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Normalmente, nós comemoramos os números redondos... Dez anos de Tormenta. Vinte edições da 
DraconSLaver. Trinta anos da criação do RPG. Mas 38 é um número icônico! Talvez competindo apenas 
com 12, é o número da ação! Então vamos comemorar! 

Ok, admito que tudo isso foi desculpa para começar a revista a todo vapor (e dar esse título ao 
editorial), mas este número está cheio de ação! Na capa, 20 Deuses — mais uma saga em quadrinhos 
baseada em Arton, como sempre em estilo mangá! O roteiro de Marcelo Cassaro e a arte de Rafael 
Françoi estão conquistando cada vez mais fas, e tanta devoção exigiu destaque! Para fazer frente à 
ação vertiginosa de Val e à relutância de Matteo, só mesmo o Cavaleiro das Trevas. Batman, seus 
aliados e seus inimigos estão aqui, em uma adaptação completa para Mutantes & Malfeitores cheia de 
batarangues e gás do riso! 

A ação não para em 3D&7 Alpha: temos a adaptação do anime e mangá de boxe Hajime no Ippo, 
para você rolar campanhas inteiras sem sair do ringue, e novos kits de personagens para Mega City. 
Pilotando um mecha, lutando numa arena ou caçando monstros, ação não vai faltar! E, se você precisar 
recuperar o fôlego depois disso tudo, ainda temos as colunas e seções de sempre. 

RPG é sobre contar histórias, criar personagens, desenvolver personalidades... Mas principalmente 
é sobre diversão. É sobre aventura. Então vamos rolar iniciativa! 


EQUIPE DRAGONSLAYER (que há tempos estava esperando esta edição chegar) 
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O lado “social” de Vampiro 
favorecia lives neste sistema 


Quando pensamos sobre RPG, normalmen- 
te o que nos vem à mente são os RPGs de mesa, 
como Tormenta RPG e 3D&T Alpha, ou os jogos 
de videogame e computador — como Dragon 
Age e Skyrim. Entretanto, essas não são as úni- 
cas opções para quem gosta dos jogos de inter- 
pretação — há também os live actions. 

Os live actions, também chamados de LARPs 
ou RPGs de ação ao vivo, são uma modalidade di- 
ferente. Nela, mais do que apenas interpretar seu 
personagem, você também se veste e age como ele. 
Os lives foram muito famosos na década de 1990, 
especialmente entre os jogadores de RPGs mais in- 
terpretativos, como os títulos do antigo Mundo das 
Trevas. Mas também havia lives de Star Wars, AD&D, 
Call of Cthulhu e quase qualquer sistema — mais que 
apenas um conjunto de regras, os live actions eram 
uma modalidade inteiramente própria de jogo. 

Embora a maior parte das partidas girasse ao 
redor de um evento basicamente interpretativo — 
como uma festa, baile, anúncio político, reunião de 
negócios... —, os live actions também contavam 
com ação e até mesmo combate, com muitos per- 
sonagens resolvendo suas diferenças em duelos. 


As Regras Mínimas 


É claro que os jogadores não lutavam entre 
si, batendo e atirando uns nos outros com armas 
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de verdade (nem de mentira)! Tampouco precisa- 
vam correr, escalar e fazer coisas típicas de heróis 
aventureiros. Tudo isso ainda se passava na imagi- 
nação. Por isso mesmo, havia quatro regras básicas 
comuns a todos os lives: não tocar em outros joga- 
dores, não fazer ações muito físicas (como correr), 
não usar armas de brinquedo (e muito menos de ver- 
dade!) e não consumir bebidas alcoólicas e drogas. 

O motivo dessas regras era simples. Nem to- 
das as pessoas gostam de ser empurradas, abraça- 
das ou, de maneira geral, tocadas — especialmente 
por estranhos. E os /ives costumavam reunir um 
grande número de pessoas que não se conheciam. 
Não tocar nos outros participantes também evitava 
“encenações” de brigas e lutas, que raramente aca- 
bam bem. Apertos de mão e coisas do gênero eram 
admitidos, desde que todos concordassem. 

Não usar armas era outra regra importante. 
Afinal, vestindo-se como seu personagem, alguns 
jogadores achavam que podia andar por aí com ré- 
plicas de katanas, pistolas, facas e rifles. Usavam- 
-se versões obviamente falsas (brinquedos bem 
coloridos ou cartões de papel identificando cada 
arma). Lives deviam ser jogados em locais priva- 
dos — mas, mesmo assim, era preciso impedir que 
qualquer desinformado confundisse a brincadeira 
com uma situação de perigo. 

Por fim, era proibido jogar live actions sob os 
efeitos do álcool ou de qualquer outra droga. Você 
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podia interpretar um personagem viciado, mas tudo 
isso deveria ficar para a interpretação, não para a 
realidade. Primeiro (obviamente) pela ilegalidade de 
certas substâncias. Segundo porque até mesmo 
uma cerveja pode ajudar os ânimos a se exaltarem... 


Em suma, o objetivo de um live era ser uma 
festa divertida e inofensiva, mesmo que seus parti- 
cipantes estivessem vestidos de preto e maquiados. 
Em geral, as (poucas) pessoas que desejavam se 
mostrar “rebeldes” e desobedecer as regras acaba- 
vam banidas dos locais de reunião... 


Vestindo-se a Caráter 


Uma particularidade dos lives e uma das coi- 
sas mais legais sobre eles era o fato de os joga- 
dores se vestirem como seus personagens. Todos 
podiam usar roupas comuns, apenas descrevendo 
as vestimentas de seus personagens, mas no geral 
todos faziam questão de se vestir a caráter. 


Assim, cada live reunia uma profusão de ves- 
tidos, ternos, capas, calças rasgadas, jaquetas de 
couro e até mesmo elmos e armaduras! Detalhes e 
acessórios eram usados com esmero, com persona- 
gens portando brincos, aneis, pingentes, abotoadu- 
ras, relógios de bolso, cartolas e assim por diante. 


Via-se não apenas itens comprados em ca- 
melôs e barraquinhas de artesanato, mas também 
itens feitos pelos próprios jogares — lembrando os 
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eventos de cosplay, em-que os próprios participantes fazem suas fantasias. E 
smais do que ajudar a compor a aparência dos personagens, muitos itens tam- 
Dem tinham funções dentro das regras do jogo, servindo para encantar, seduzir, 
repelir ou de alguma outra forma afetar os outros personagens. 

Às vestimentas não eram exclusividade dos jogadores, e às vezes também 
Faziam parte das responsabilidades do mestre. Um dos manuais de live action 
DE Call of Cihulhu trazia instruções sobre como representar algumas das cria- 
ras capazes de levar os jogadores à loucura (com pernas de pau, lençóis e 
pusos materiais simples e baratos). 


0 Local 


É muito mais fácil encontrar um terno, vestido ou acessório para compor o 
“Wsual do que um castelo ou mansão onde jogar um live action. Mesmo assim, 
menhum live deixou de acontecer porque os jogadores não entravam no clima 
o jogo devido ao ambiente. 


À maioria dos lives era sediada na garagem de casa, no salão de festas 
BE condomínio ou às vezes em um salão de atos, auditório ou em uma sala de 
mula da escola ou universidade (sendo requisitadas com antecedência, é claro). 
D mais importante era que o local comportasse todos os participantes. Quase 
Jpgo o resto era deixado para a imaginação. 

Uma regra ligada ao local onde se passaria um live era avisar todos os não 

| pesticipantes do que iria ocorrer ali, que se tratava de um jogo, que as pessoas 
apareceram vestidas como seus personagens e que nada que se passasse no 
cal seria de verdade — apenas jogo, diversão e interpretação. 

Para dar mais clima, era comum que o mestre preparasse um pouco o 
ambiente. Velas, garrafas, lençóis e flores ajudavam a compor o local. Música 
Blsdava a dar clima ao jogo, às vezes até mesmo representando uma orquestra. 
Slmuns mestres — e também os jogadores — preparavam objetos de cena 
importantes, como cartas, mapas, diários e pergaminhos (usando uma das: 
muftas formas de dar aquela aparência envelhecida aos objetos). 


Fora do Live 


O jogo não precisava se resumir ao live action. Como a maioria dos lives 
Ez “apenas” uma reunião dos participantes de uma campanha, o jogo con- 
Emuava fora da ação ao vivo. Era comum que os jogadores tivessem e-mails 
próprios para seus personagens ou ligassem uns para os outros in character 
E geniro do personagem”) para resolver questões que não ficaram suficiente- 
sente claras durante 0 live. 

O mestre precisava ser avisado de cada conversa ou evento, para manter 
& jogo como um todo andando — e às vezes avisar outros personagens do 
resultado das ações de jogadores que estavam se falando fora do live. 


Como os lives eram muitas vezes parte de campanhas maiores, o mestre 
tzmbém podia se reunir com os jogadores para rolar mesas de jogo — partidas 
Bpicas de RPG-— e dar continuidade à campanha. Em lugares onde os lives 
Feuniam grandes números de jogadores, era normal que houvesse um mestre 
principal, mestres secundários e até mesmo indivíduos responsáveis apenas 
por arbitrar e testemunhar testes e disputas entre os personagens. 


Da mesma forma que nos RPGs de mesa, nos live actions os jogadores 
dinham controle total das ações de seus personagens. Tudo funcionava da mes- 
ma forma que em uma sessão de RPG de mesa, com exceção de vestir-se a 
garater e interpretar seu personagem quase 100% do tempo. 

Um five action que fazia parte de uma campanha maior era um evento 
gentro do grande esquema das coisas. Podia ser uma simples reunião de negó- 
gios ou algo grandioso como um baile de gala em que o vampiro mais antigo da 
cidade ia apresentar Sua mais nova cria. 

Fosse como fosse, a campanha podia estar em andamento antes de um 
Jive e certamente continuava depois dele. No geral, lives contínuos aconteciam 
com uma periodicidade fixa (uma vez por mês ou uma vez a cada seis meses, 
por exemplo). Dificilmente ocorriam com mais frequência, devido à dificuldade 
de organizar tudo. 
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2012 continua a todo vapor! Confira abaixo. 


A segunda caixa do RPG baseado nos 
games da série Dragon Age já chegou ao 
Brasil. Trazendo um Guia do Jogador com 
novos históricos e regras para especializa- 
ções (das quais você viu uma prévia na DS 
37), um Guia do Mestre com uma descrição. 
aprofundada do mundo de Thedas e uma 
aventura de 40 páginas, um pôster-mapa e 
cartelas com regras para consulta fácil du- 
rante o jogo, o Conjunto 2 é um belo produto 
para quem quer um RPG de fantasia mais 
simples e contido que Tormenta RPG. 


Seguindo a tradição dos antigos livros de classes de AD&D e D&D, o Ma- 
nual do Arcano apresenta tudo que você precisa saber sobre conjuradores de 
Tormenta RPG. Saiba mais sobre este lançamento na seção de resenhas. 


Mais um lançamento para Tormenta! Dando sequência às aventuras de: 
Ledd e Ripp, chega às prateleiras o segundo volume do mangá de J.M. Trevisan 
e Lobo Borges. Veja mais na seção de resenhas, depois corra para a livraria! 


Prepare-se para mais uma aventura em que você é o herói! Depois de 
explorar as Cavernas da Bruxa da Neve, é hora de voltar à Masmorra da Morte! 
Se quiser saber mais sobre O Desafio dos Campeões, o novo lançamento dos 
livros-jogos da série Fighting Fantasy, vá para a seção de resenhas. Se preferir 
saber mais sobre os lançamentos brasileiros de RPG, continue lendo. 


Depois do livro básico descrevendo a Cidade das Cidades, o próximo título 
da linha é o Manual do Aventureiro de Mega City. O livro, assim como sua: 
contraparte de Tormenta, trará kits próprios para heróis de Mega City, além de: 
mais superpoderes, técnicas de luta e coisas do gênero. Você encontra alguns: 
exemplos desses kits mais adiante, nesta mesma edição. 


A Redbox Editora traz às livrarias Spa- 
ce Dragon, um RPG de exploração espacial 
e aventuras intergalácticas. Baseado nas his- 
tórias pulp, as partidas de Space Dragon são 
focadas na aventura e na ação, deixando a 
ciência complicada de lado. 

Criado sobre as regras simples de Old! 
Dragon RPG, Space Dragon traz tudo de que 
você precisa para começar a jogar: classes, 
raças, poderes, equipamentos, implantes cor- 
porais, espaçonaves e criaturas alienígenas. 


O maior evento RPGista do país já tem data! A RPGCon acontecerá nos 
dias 13 e 14 de outubro, no Colégio Santa Amália, em São Paulo. Não deixe de 
comparecer — é sua chance de conferir RPGs independentes, assistir a pales- 
tras, encontrar novos RPGistas e conhecer seus autores favoritos! 
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Saudações furtivas, leitores. Aqui é o Paladino, 
sagrado respondedor de cartas e dono de um último 
Ponto de Vida com muito valor sentimental. Estou sus- 
surrando porque me escondi do Antipaladino enquanto 
ele recebia um carregamento de najas radioativas para 
me torturar. Agarrei um laptop antes de entrar nesta li- 
xeir.. Quer dizer, nesta fortaleza da justiça. 


Não estou com medo. Paladinos não sentem medo. 
Agora vou responder estas cartas bem quietinho, digi- 
tando sem fazer barulho, ok? 


Animes por toda parte 


Olá, equipe DraconSLaven. Gostaria de agradecer 
pelo excelente trabalho. Adoro as matérias sobre 3D&T 
Alpha, mas tenho algumas dúvidas. 


Os responsáveis por responder as cartas atualmente 
são o Paladino e o Antipaladino, certo? Não sei se é sor- 
te ou azar, já que o Paladino costuma ficar fazendo piada 
e 0 Antipaladino vive de mau humor... 

1) Adorei a matéria sobre Fairy Tail, mas surgiram 
dois problemas. Tenho dificuldade de jogar e mestrar 
com magia, pois é difícil lembrar de todas elas, e cha- 
to ficar consultando o livro. Outro problema: a lista de 
magias é limitada. 

2) One Piece é muito show, comecei a assistir logo 
depois de ler a matéria. Como usar os logia como PJs? 


3) Estou tentando mestrar Cavaleiros do Zodíaco. 
Para simular as armaduras, uso as regras de equipamen- 
tos de Highschool of the Dead. Mas como aplicar essa 
regra às armaduras de prata e de ouro, mais fortes? 

Edwy Fontes, e-mail 


Sorte sua, Edwy. O Antipalada ainda está me procu- 
rando, e não estou com muita vontade de fazer piadas 
O senso de humor diminui quando temos mais olhos 
roxos do que Pontos de Vida.. 


1) E quase impossivel lembrar de todas as magias 
de cara. Peça para os jogadores copiarem ou imprimi- 
rem suas magias preferidas. Isso vai eliminar a neces- 


Escreva para à DraconSiaver: 

Jambô Editora - Rua Sarmento Leite, 627 
Porto Alegre, RS - CEP 90050-170 
HragonslayerOjamboeditora.com.br 


sidade de decorá-las e folhear o livro. Com o tempo, o 
grupo vai aprender os efeitos das mais usadas. 

Como mestre, use o mesmo truque. Escolha um pu- 
nhado de magias para os NPCs, depois de fazer uma “cola” 
sobre seus efeitos. Quando ficar confortável, aumente seu 
“arsenal”. Não procure decorar tudo de uma vez! 

Quanto à lista limitada... Você mesmo disse que é 
difícil manter o controle de todas! A maioria dos joga- 
dores não usa tantas assim 

2) Não havíamos chegado aos logia na época da 
adaptação, mas vamos improvisar. 

Alguém que consome um fruto logia pode lançar 
a magia Corpo Elemental (Manual 3D&T Alpha, página 
89) pagando metade do custo (ou seja, 10 PMs por 
hora). Você deve escolher um único elemento. Esta é 
uma vantagem poderosa, ao custo de 2 pontos. 

Para NPCs, podemos ser mais apelões (na série, 
é muito dificil vencer alguém com estes poderes). Os 
NPCs que consomem frutos logia não precisam pagar 
PMis para manter Corpo Elemental. Além disso, armas 
mágicas não podem feri-los. 

3) As regras de HotD criam equipamentos de curta 
duração, como nas histórias de zumbis. Mega City tem 
uma regra opcional: você gasta um número de PMs igual 
à pontuação do equipamento, e ganha novos usos. 

Uma adaptação de CdZ na antiga revista Dragão 
Brasil usava outra abordagem: as armaduras eram 
Aliados e Parceiros, substituindo as características dos 
personagens, sem limite de usos. Assim, basta cons- 
truir as armaduras de prata e de ouro com mais pontos. 

Ufa! Consegui responder um e-mail sem nenhum tiro, 
punhalada ou banho de ácido. Sabe que esta lixeira é até 
confortável? Com umas cortinas, uma TV e um videoga- 
me, eu poderia morar aqui, ficar livre do Antipalada e... 

Droga! Esqueci o outro computador ligado lá fora! 











Vão para o raio que os parta, leitores! Aqui é o Anti- 
paladino, procurando o Palada para continuar a diversão! 
Já olhei no fundo do armário, atrás do sofá... Só faltou 
aquela lixeira. Mas nem o Palada iria se esconder no lixo! 

O que é isso? Uns e-mails que o abobado deixou 
dando sopa... 


Antiescudeiro 


Faê, Antipaladino, beleza? Que tal um Antiescu- 
deiro? Vou enviar meu currículo do mal por correio, 
porque o e-mail não suporta arquivos com mais de 300 
páginas. Tenho algumas dúvidas antes disso. 


1) Já temos a data oficial de D&D 5E? 

2) Onde posso comprar edições antigas da DS? 

3) Edições antigas estarão permanentemente à venda? 

Então tchau. E Antipaladino, me faça um favor: tor- 
ture esse Paladino aí! 


Luccan, aspirante a escudeiro do mal, e-mail 


Antiescudeiro? Ótimo! Todo vilão precisa de um ca- 
panga para fazer o trabalho sujo, apanhar dos heróis, 
ser maltratado... Apareça aqui amanhã. E traga um chi- 
cote! Procurar pelo Palada me deixou frustrado, quero 
descontar em alguém. 

1) D&D 5E? Você é mau mesmo! Depois da Quarta 
Edição, ainda está esperando pela quinta? Até o fecha- 
mento da revista, este ato de vilania ainda não tem data. 
As últimas informações foram a saída de Monte Cook 
(um dos autores da 3E), a enquete com os jogadores e 
o “vazamento” do material de playtest. Ótimas notícias... 
Se você quer ver o circo pegar fogo! 

2) e 3) Podia ter juntado as duas perguntas, escu- 
deiro incompetente! Compre as edições antigas-na-loja 
da Jambô (www.lojajambo.com.br). Mas não compre 
as que eu não apareço, ou vai ser despedido! 
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PSoRTE QUE VACAS 


TÊM QUATRO 
ESTÔMAGOS, 
ENÃO ESTE CAPIM 


comico! 


GRIMÓNIO DE JADE - Loonol Domingos 


NÃO FALEI QUE 
CONSEGUIA?! 
E OLHA Sô QUE 


VERDINHO 


SAUDÁVEL QUE 
VOCÊ GANHOU 


cescos 
ECEMDIDOS E 
ORECHSS DE 


TREVSCOROE 
ESTE NHCE EO 


SER GUDBVO! 


“Tchau” nada! Um bom lacaio se despede dizendo “Foi 
uma honra estar em sua presença, meu lorde sombrio”! 


Dúvidas da trilogia 


Saudações, Paladino e Antipaladino, como estão as 
coisas? Acabo de ler o Guia da Trilogia e fiquei com 
algumas dúvidas: 

1) Invulnerabilidade anula vulnerabilidade? Exemplo: 
um troglodita é vulnerável a frio. Caso adquira o modelo 
meso-dragão branco (invulnerável a frio), o que acontece? 


2) Há um limite para a quantidade de modelos que 
um personagem pode ter? Quais critérios devo usar? 


3) Em uma de suas fichas, Crânio Negro tem duas 
s=ças: humano e lekael. Uma arma anticriatura (hu- 
manoide e monstro) causaria nele 4d6 de dano adi- 
Donal? Isso se aplica também à habilidade de ranger 
smemigo predileto? 

4) Acho os talentos Anular Indivíduo e Moldar Alma 
os mais apelões do sistema. Podem eliminar efeitos 
megativos de tendência, certo? Isso pode ser usado 
Dara impedir que um antipaladino, após corromper ou 
Destruir o paladino alvo, seja destruído? 

5) Esta última surgiu quando li as fichas do Crânio Ne- 
gro e do Edauros: nenhum suplemento proíbe mudar de 
Do como acontece com eles. Isso é permitido? Se for, 
daria aos personagens acesso a habilidades de monstros? 


Agradeço imensamente por lerem meu e-mail. De- 
sejo ao Paladino boa sorte com o Antipaladino. Caso 
você decida sair dos Encontros até o Anti ir embora, 
tragam o Capitão Ninja! 

Bruno Zodiac Z, e-mail 


Saudações, Bruno. Aqui as coisas estão... Silencio- 
s. Escondidas. O que foi esse barulho? 


1) Desculpe por editar tanto seu e-mail. Foi a única 
maneira de fazê-lo caber! Quanto a vulnerabilidade e 
smunidade, a última anula a primeira. Então, o tal troglo- 
dita não sofreria dano de frio. Mas, se o mestre achar 
mais legal, pode fazer as duas habilidades se anularem. 





2) Apenas o limite do bom senso! As regras permitem 
um mesmo personagem ter mais de um modelo. Contudo, 
alguns modelos só podem ser aplicados a certos tipos 
de criaturas, e outros mudam o tipo da criatura, tornan- 
do algumas combinações impossíveis. Por exemplo, um 
campeão (GdT, página 57) deve ser um humanoide. 





3) Uma criatura só pode ter um tipo. Em sua última 
forma, Crânio Negro é do tipo monstro. 

4) Anular Indivíduo e Moldar Alma (GdT, página 
139) não são tão apelões assim. Exigem outros dois 
talentos da Tormenta — acarretando perda de Carisma 
Além disso, Anular Indivíduo (pré-requisito para Moldar 
Alma) serve basicamente para evitar detecção. Sendo 
um talento da Tormenta, é mais útil para vilões 

Moldar Alma é poderoso mesmo, pois evita efeitos 
negativos que afetam tendências específicas. Mas nem 
tanto: o exemplo que você deu não decorre de uma 
tendência, mas de uma criatura. E uma criatura bem 
antiga! Em AD&D, existia o “antipaladino”, um demônio 
que voltava a seu Plano de origem após cumprir a mis- 
são de destruir ou corromper um paladino específico 
Este demônio não existe para TRPG (com exceção 
Antipalada, que usa regras arcaicas). Mesmo se - 
tisse, esta limitação nãc 3 afetada por Moldar Alma. 

Estes talentos e outros semelhantes (como o infa- 
me Alma Livre) agem só sobre tendências, não códigos 
de conduta, tipos, raças ou classes. 

5) Há algumas formas de mudar de tipo. Por exem- 
plo, os modelos meio-dragão, criatura da Tormenta e 
vampiro. Crânio Negro e Edauros receberam benefícios 
adicionais — como pode acontecer com qualquer PJ 
em campanha, segundo o mesti sim como 0 mes- 
tre pode conceder um item mágico, pode proporcionar 
uma transformação como es gredo é manter 
tudo mais ou menos equilibrado e garantir que o joga- 
dor queira seu personagem transformado! 

O personagem recebe as habilidades da nova 
“raça”, O mestre também pode permitir que o jogador 
compre outras habilidades de monstros como talentos. 

Que paz... Que sossego... Esta lixeira é meu lar. 
Nunca mais vou sair daqui. Nunca mais quero ver aque- 
la cara feia de quatro olhos dizendo. 


E AÍ, BOIOLA? 


Autoconfiança errada 


Na edição 37 vocês disseram que a autoconfiança 
do swashbuckler e do nobre podem ser utilizadas com 
armaduras leves. No caso do swash, isso não é possi- 
vel, vide a errata no site da Jambô: 

“Página 75, coluna da esquerda, Autoconfiança': a 
habilidade deveria estar marcada com o asterisco que 



















































determina que ela não funciona se o personagem es- 
tiver imobilizado ou usando qualquer tipo de armadura 
ou escudo.” 
João Paulo “Moreau do Bode”, e-mail 

AAAAHHHHH! Antipalada, não! Piedade! Não 
aguento mais ser esmagado por bigornas ou esbofete- 
ado por sprites bêbadas! 

Ha, ha, ha, você não perde por esperar... 


Vai me jogar contra uma manada de mamutes sa- 
pateadores? Me fantasiar de ursinho carinhoso e me 
prender numa convenção de Querido Pônei? 


Muito pior, boiola! Olha só a mancada que VOCÊ 
cometeu! Vai ser jogado ao pior monstro! 


Não... Eles não. 
Isso mesmo! OS LEITORES ENFURECIDOS! 
NAAÁAAAAÃOO00000!!! 


CIENCIA 


Provérbios de Arton: 


“Mais vale um kobold na ponta da espada 
do que dois correndo com sua carteira.” 


“Quem tem asas vai a Vectora.” 
“Pra baixo, 20 deuses ajudam.” 
“Quem não tem clérigo cura com druida.” 


“A jornada de vinte níveis começa com a 
primeira rolagem do d20.” 


“Ladrão que rouba ladrão por Hyninn é 
abençoado. ” 


“Nem só de armas vive o aventureiro.” 

“Antes só do que mal-acompanhado” (anti- 
go provérbio paladínico). j 

“Quem com ferro fere com XP será recom- 
pensado.” 


“Espada curta em dragão gigante, tanto 
acerta até que mata.” 


“Os fins justificam as rolagens atrás do 
escudo.” 


“Quando o bônus é demais, o jogador des- 
confia. ” 


Sortudo, o Bardo Maldito, e-mail 
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Ledd Vol. 2 


* Vou ser sincero: se você está acompa- 
nhando Ledd pela internet (vá em www.leddhg. 
com.br), não preciso falar sobre a qualidade 
impressionante da saga em estilo mangá si- 
tuada em Arton. Episódio a episódio, página a ; 
página, está tudo lá, falando por si só. 

Ledd se passa no universo de Tormenta, o cená- 
rio de RPG mais querido do Brasil. É escrito por J.M. 
Trevisan, um dos criadores de Tormenta, e conta com 
a arte do talentoso Lobo Borges, que já se tornou um 
dos artistas favoritos dos fãs (e dos autores!). rã 


A série em quadrinhos nasceu mais de dez 
anos atrás, mas ficou guardada todo este tempo em 
um arquivo do roteirista. Mesmo assim, elementos 
desenvolvidos por Trevisan para Ledd acabaram 
tornando-se parte de Tormenta. Originalmente ima- , 
ginada em estilo ocidental (como era a “praia” de 
J.M. Trevisan na época), Ledd transformou-se quan- * 
do seu criador apaixonou-se por animes e mangás 
— em especial, Full Metal Alchemist Brotherhood e 
One Piece. O artista Lobo Borges entrou em contato * 
através do Twitter, mostrando uma HQ situada em 
Arton que ele fazia por iniciativa própria. Trevisan , tor, trazendo-o cada vez mais para dentro da HQ. E, 
não perdeu tempo — unindo essa oportunidade 1 quando você se dá conta, quer saber tanto daquilo 
com a nova fascinação pelo estilo japonês, nascia * realmente extraordinária no 2. Lobo Borges prova de ! que fez os personagens quem eles são hoje quanto 


] 
] 
i 


1 a EU duma 


talentosa Alyne Leonel) e material extra sobre a HQ 
— esboços, detalhes de bastidores e o extra mais 
divertido e informativo: uma discussão entre Trevisan 
e Lobo, definindo os rumos da história. Os extras vêm 
, em quantidade bem maior que no volume 1, aumen- 
, tando ainda mais o valor desta versão impressa. 

É difícil resenhar Ledd sem entregar parte da 
trama ou do que está por vir. Isso porque a história é 
+ muito bem amarrada e cada frase acrescenta algum 
“++ elemento novo, surpreendente ou importante. Os 
personagens são cativantes e a revelação do pas- 
sado de cada um vai aos poucos seduzindo 0 lei- 





Ledd da forma como conhecemos hoje. novo e de novo que não deve nada para os maiores , da história atual. 

O volume 1 «acompanhava o herói sem memória mangakás do Japão, e a guinada de sua evolução 1 Na melhor tradição das histórias em quadrinhos, 
Ledd, seu companheiro Ripp e os encontros e desen- , chega a ser assustadora. | J.M. Trevisan e Lobo Borges fazem o leitor marcar 
contros com o Coronel Barba Branca, Horlogh, Drikka Ledd também é um prato cheio para os fás de 1 com ansiedade a data da publicação do próximo epi- 


e oficiais e soldados de Yuden. la desde o despertar! RPG, A série vem recheada de personagens, lugares ! sódio de Ledd. A única coisa boa no tempo de espera 

de Ledd e sua amizade com Ripp na Fortaleza Hardof e eventos que podem ser adaptados facilmente para ! entre um episódio e outro é reler a série para mantê-la 

até a fuga desta prisão e a surpreendente conclusão , à mesa de jogo. É fácil imaginar uma aventura em , fresca na memória quando uma nova história sair. E 

do primeiro arco. que os heróis se encontram com Ledd, Ripp, Drikka ! melhor que acompanhar a HQ online é poder levá-la 
O volume 2 continua de onde o volume ante- , e os outros, encontram os mesmos itens e artefatos ' para casa na bela edição impressa. O que mais eu 

rior parou. Nele descobrimos mais sobre o passado ; ou passam pelos mesmos lugares. , posso dizer? Acesse já www.leddhq.com.br! 

de Drikka, somos apresentados ao Bando da Lança Como aconteceu na versão impressa do volume ! 

Rubra — uma companhia de caçadores de dragões . 1, o volume 2 conta com trechos em cores (obra da | GUSTAVO BRAUNER 

— e somos brindados com uma poderosa história : 

de amor, lealdade e obsessão. 


Um dos maiores pontos positivos de Ledd é , 
acompanhar o crescimento da narrativa de J.M. 1 
Trevisan e do traço de Lobo Borges. Ambos ficam * 
melhores a cada episódio. A trama que começou no . 
volume 1 é empolgante e divertida. Mas as histórias | 
do volume 2 são mais profundas, emocionais, for- 1 
tes. Os personagens são muito bem explorados e ' 
suas histórias e motivações são sólidas. Enquanto 
isso, a arte evoluiu de excelente no volume 1 para 
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Desde o antigo Advanced Dungeons & | 
Dragons é comum que os jogos de RPG contem , 
com suplementos voltados para elementos es- 
pecíficos das regras. Na época do AD&D, eram , 
es chamados “livros vermelhos” (voltados ; 
para os jogadores) e os “livros azuis” (voltados 
para 0 mestre). 

Esses suplementos eram dedicados a coisas ' 
como classes de personagem, raças e até armas, 
aduras, construção de castelos, magia, tipos de 
mães... Assim, havia 0 Livro do Guerreiro, trazen- 
ormações para jogar com guerreiros — até 
smo apresentando kits de personagem, tipos , 
rentes de guerreiros com habilidades próprias 1 
que inspiraram os kits de 3D&T Alpha). ! 

A tradição se manteve quando AD&D voltou a | 
se chamar D&D (a famosa 3º Edição). Havia títulos | 
para guerreiros e personagens marciais; para ma- 
& outros arcanos; para bárbaros, druidas, ran- , 
s & outros mestres selvagens... E, com a publi- 1 















cação da “edição 3.5” de D&D, a tradição mais uma 
sEz se manteve, com enormes volumes dedicados a 
=pos específicos de classes, raças, magias e tantos | 
autros elementos de jogo. 


Com Tormenta RPG, sucessor de D&D 3.5 no 
Brasil, a tradição não poderia mudar. Por isso, 0 1 
vo título de Tormenta que agora chega às pratelei- 
vzs de todo Brasil é o Manual do Arcano! 


O Manual do Arcano é um suplemento voltado 
para conjuradores de magias arcanas, como magos 
= feiticeiros. Expande o material apresentado no livro 
Basico Tormenta RPG, traz novas opções para perso- 
=agens destas duas classes e inclusive faz diversas | 
considerações a respeito da criação de um conjura- , 
Sor de magia arcana. A maior inovação, logo de cara, 
são as especializações de magos. Tirando inspiração 
Do antigo AD&D (que inspirou Arton como um todo), 
esta regra permite que você seja mais que um mago 
genérico: pode ser um ilusionista, invocador, necro- 
mante... Ou até mesmo um bruxo ou cronomante! 
Junto das especializações estão novas linhagens de 
*efticeiros, com seus próprios poderes e histórico. 


O Manual do Arcano também cobre perícias, , 
“lentos, equipamento e classes de prestígio. Com 
os inúmeros talentos, você pode personalizar seu 
arcano, tornando-o um pesquisador, um duelista ou 
até mesmo um ser modificado, com seu item de , 
poder embutido no corpo! As tradicionais classes de 
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! truques curiosos até as poderosas magias de domí- 
, Nio e outras capazes de mexer com o tempo. 


+ 
v 


prestígio incluem arcano da torre, racionalista, inqui- + 
sidor de Wynna e o impagável gênio do mal. Entre o 
equipamento, muitos itens mágicos e alquímicos, é 

claro... Mas o destaque fica para os acessórios e rou- + 


! pas mundanos, que contam com uma bela descrição 
- para ajudar a compor o visual do seu arcano. Junto 


com esses novos elementos também temos a volta 
das regras para criação de itens mágicos! Este ele- 
mento, ainda não explorado na linha Tormenta RPG, 
retorna com regras mais simples e claras, facilitando |, 
a vida dos artífices arcanos — e do mestre! 

Nenhum livro com este título poderia ficar sem |, 
magias, é claro... E o Manual do Arcano conta com 
um capítulo inteiro só para novas magias. Desde + 


Completando o tomo, temos a volta da Aca- 
demia Arcana, com todo o material do antigo título 
de mesmo nome, e várias novas adições. Novos 
professores, novas cadeiras e um novo sistema de 
estudo, para rolar campanhas no melhor estilo Harry 


+ Potter! Depois disso, há um capítulo para o mestre, 


com regras opcionais, dicas de campanha e PdMs. 1 
O Manual do Arcano foi idealizado por Lucas Bor- , 

ne e escrito por ele, em parceria com Leonel Caldela. 

Apesar de ser um nome novo na “bibliografia RPGis- * 


; ta”, Borne é um veterano do RPG. Começou a escrever ; 
+ 0 Manual do Arcano por diversão. Organizado e me- ; 
+ tódico, decidiu compilar as informações a respeito de 

* conjuradores arcanos através das várias encamações 


das regras de AD&D, D&D, d20 e RPG no geral, e 0 , 
resultado desse extenso trabalho é o suplemento que + 
agora chega às prateleiras de todo o país. 


Embora haja considerações mecânicas e 1 


opções de regras, o Manual do Arcano não é um ! 


Fevie! 
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livro exclusivamente mecanicista; é também um 


1 suplemento focado na história e na interpretação, 
! oferecendo opções variadas para a composição 


de personagens. Casa regulamentos e histórico, e 


+ não perde em humor e inovação para títulos como 


Piratas & Pistoleiros. 
O Manual do Arcano tem tudo para se tornar 


+ não somente a leitura preferida de jogadores apai- 
! xonados por magos e feiticeiros, mas também dos 
, grandes magos de Arton, como Talude e Vectorius... 


GUSTAVO BRAUNER 
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Mais uma vez é chegada a hora de reunir 
lápis, borracha e dois dados de seis faces. Há 
um novo livro-jogo da série Fighting Fantasy 
chegando às livrarias! Dessa vez trata-se de o 
Desafio dos Campeões, uma aventura surpre- 
endente por sua trama e por sua estrutura. 


Desta vez, as coisas parecem tranquilas: sua 
aventura começa em um veleiro pequeno, no que pa- 
rece uma viagem de férias pela costa oeste do con- 
tinente. Entretanto, um galeão surgiu no horizonte, 
cortando as ondas rumando direto na sua direção. 


Abalroado pelo que você descobriu ser um 
navio pirata, seu veleiro foi afundado e você foi co- 
locado a ferros e acorrentado aos remos. Mas não 
estava sozinho. Na verdade, o galeão estava reche- 
ado de outros escravos. De acordo com Bartella, o 
capitão pirata, todos vocês serão vendidos ao ma- 
ligno Lorde Carnuss, que os espera na Ilha Sangue. 


Recepcionados por seu novo dono, 0 tal Lorde 
Carnuss explica sua situação. Ele é irmão do Barão 
Sukumvit, o criador da famosa Masmorra da Morte. 
A Masmorra da Morte é um labirinto recheado de 
perigos, armadilhas e inimigos, cujas portas são 
abertas apenas uma vez por ano. E é quase impos- 
sível emergir vitorioso dela. 

Entretanto, no último ano um herói aventureiro 
sagrou-se vençedor. Humilhado, o Barão Sukumvit 
remodelou toda a Masmorra da Morte e tem se ga- 
bado de que agora é impossível sair vivo do labirinto. 


Como Lorde Carnuss odeia o irmão com todas 
as forças, deseja que um de seus escravos vença o 


Desafio dos Campeões — como é chamada a ex- ' 


ploração da Masmorra da Morte do Barão Sukumvit. 


Se puder frustrar o irmão e humilhá-lo publicamen- , 


te com um campeão próprio, Carnuss espera que 
Sukumvit perca toda a credibilidade — e também a 
riqueza, oriunda do enorme festival criado para cele- 
brar a abertura anual da Masmorra. 


Mas Carnuss só pode enviar um campeão; por 
isso, encomendou ao Capitão Bartella um grande 
número de prisioneiros, que precisam enfrentar uns 
aos outros até que só reste um. E assim começam 
as provações. Essa é a primeira parte de Desafio 
dos Campeões: um torneio no melhor estilo dos an- 
tigos gladiadores romanos, no qual só pode haver 
um vencedor. 


A segunda parte da aventura se passa na pró- 





A failog fantasy saventáre 
| inwhich YOU are the her! 





rinto, mais que lutar pela glória de Lorde Carnuss, 


você luta pela própria vida. O Desafio dos Campeões . 
não é fácil, a masmorra é recheada de monstros ter- , 


ríveis, armadilhas mortais e outros desafios ainda 
mais assustadores. Entretanto, sagrando-se vence- 
dor, você terá direito a ter um desejo realizado — o 
que vai pedir? 


Se você conhece outros livros-jogos da sé- 


, fie Fighting Fantasy, deve ter reconhecido nomes 


pria Masmorra da Morte. Uma vez dentro do labi- , 
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como o do Barão Sukumvit, a Masmorra da Morte 
e o Desafio dos Campeões. Isso porque este livro é 
mesmo uma continuação de A Masmorra da Morte. 


Entretanto, você pode jogar Desafio dos Cam- 


peões como uma aventura totalmente independente, , 
pois em nenhum momento é exigido qualquer co- ; 
nhecimento da aventura anterior. Você também não ! 
precisa ter medo de que o labirinto e os perigos do - 
Desafio dos Campeões sejam repetidos — o Ba- , 
rão Sukumvit remodelou sua masmorra por inteiro 1 


e recheou-a com monstros, armadilhas e desafios 
completamente novos. 


Embora esse clima de novidade seja ide- 


* al para quem nunca jogou A Masmorra da Morte, 
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para quem já venceu o labirinto do Barão Sukumvit 
a leitura do Desafio dos Campeões deixa sempre 
aquele gostinho de “Ei, fui eu que venci a Masmor- 
ra da Morte!”. Talvez o que você precise fazer seja 
exatamente vencer 0 labirinto mais uma vez em 4 


Masmorra da Morte e depois vencê-lo de novo no 


Desafio dos Campeões. 


O livro não apresenta grandes novidades com 
1 relação a títulos anteriores. A única diferença real é 
que no Desafio dos Campeões, você não começa 
"o jogo com provisões — e, assim, os riscos au- 
mentam, pois você não pode simplesmente parar 
e recuperar alguns preciosos pontos de Energia. O 
que já era importante fica ainda mais valioso nesta 
nova exploração da Masmorra da Morte. 


Para os fãs do cenário, Desafio dos Campeões 
também traz poucas novidades. Fala da Ilha Sangue, 
de Lorde Carnuss e do Capitão Bartella e sua tripula- 
ção pirata. A arena e os jogos de gladiadores, apesar 
de interessantes, não são tão originais hoje quanto na 
época da publicação original. Entretanto, quem joga 
RPG sabe: quanto mais NPCs, ganchos de aventura e 
informações sobre o cenário, melhor. 

Uma das coisas mais legais para quem curte 
Allansia é a sensação que Desafio dos Campeões 
empresta ao cenário — mostrando que nada fica pa- 
, Tado, que a uma aventura segue outra, que Os perso- 
: nagens não são esquecidos e estão ligados entre si. 


GUSTAVO BRAUNER 


Acima, a capa original, de 1986; aqui, 
a capa da edição inglesa de 2003. A 
versão brasileira terá uma capa nova. 
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---ENTÃO, FAZEM MUITOS = VOCÊ PODE DESCOBRIR 
INVERNOS QUE MINHA PURA E ni SE ELA AINDA ESTA VIVA, SENHOR 
INOCENTE FILHA DESAPARECEU E SE ESTIVER, TRAZE-LA DUQUE, ESTA 
SEM DEIXAR RASTROS! É DE VOLTA PARA CASA, CIENTE DOS ENTENOL... 
E NINGUEM CONSEGUIU SIR HOLLAND? RISCOS QUE PARCELA 
ENCONTRÁ-LA ATE HOJE. NO CARTÃO 
PRA MIM? 















TENHO BOAS 
NOVAS E MAS 
NOVAS... 






QUAIS SÃO 
AS BOAS? 









ERR... AS BOAS 
SÃO QUE ENCONTREI 
A SUA FILHA E A 
TROUXE PRA CASA... 


FINALMENTE 
VOLTASTE!! 
TEM NOVIDADES 
PARA MIM? 


/ / / AS MAS SÃO QUE “ELUIRA” E 

VO A YNOCENTE” NÃO SÃO OS 

enoro ADJETIVOS ADEQUADOS... / 
W y a 


1 da 
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Todos conhecemos algumas figuras de 
centenas de histórias: o bravo cavaleiro. A lin- 
da princesa em perigo. O maligno necromante. 
O piloto espacial charmoso e convencido. A re- 
pórter curiosa e corajosa. 


Esses tipos se metem nas mesmas situações, 
de novo e de novo. À busca por um artefato capaz 
de derrotar o vilão. A armadilha “mortal” ativada 
daqui a cinco minutos. A operação militar com mo- 
tivos escusos. O rapto da heroína. 

Reconheceu algum? Provavelmente todos. 
São elementos que se repetem em filmes, livros... 
E até no RPG. São clichês: personagens e tramas 
“pré-fabricados”. Prova de falta de originalidade e 
preguiça, devem ser evitados a todo custo. 

Mas... Será mesmo? 

Se esses clichês são tão ruins, por que tanta gen- 
te usa-0s? Por que perduram? Será que não servem 
para alguma coisa? Será que, em alguns momentos, 
usar clichês não é melhor do que ser original? 

Liguem o fogão para requentar histórias, leito- 
res. Hoje vamos discutir o valor dos clichês. 


Original? Claaa 


Para começar, vamos retomar algo que 
já apareceu na Toolbox: não existem histórias 
novas. 


Na antiguidade clássica, a humanidade contou 
praticamente todas as histórias possíveis. Alguns 
discordam, mas é um fato bem aceito. Os antigos 
gregos compilaram quase todas as narrativas bá- 
sicas: histórias de amor, traição, descoberta, con- 
quista... Você pode modificá-las ou misturá-las. 
Mas é bem difícil criar histórias totalmente novas. 
Portanto, qualquer pretensão de originalidade aca- 
bou há milhares de anos, e não vale a pena perder 
o sono com isso. 


Mesmo assim, clichês são diferentes. Não ar- 
quétipos gerais como “um rei volta e reconquista 
seu trono”. Elementos específicos, que se repetem 
quase da mesma forma. Um arquétipo é a base de 
qualquer história. Um clichê é uma história que você 
reconhece de cara, cujo final você provavelmente 
consegue prever. 


Mas, como falamos lá em cima, clichês têm 
uma função — se não fosse assim, por que seriam 
usados? Na pior das hipóteses, servem de mule- 
ta para escritores preguiçosos. Na melhor, geram 
identificação instantânea e comunicam muitas coi- 
sas que não precisam ser ditas explicitamente. Em 
suma, servem como resumos de informação, que o 
público assimila com facilidade. 


Quer um exemplo? Imagine uma história de es- 
pionagem (em um livro, uma HQ ou uma aventura de 
RPG, não importa). Em certo ponto, os heróis encon- 
tram uma “mulher fatal” — sedutora e misteriosa, ela 
usa um vestido negro, fala em sussurros, tem olhar 
provocante e esconde uma pistola na cinta-liga. Em 
outras palavras, é um clichê ambulante. 


E, justamente por isso, vai comunicar ao públi- 
co (leitores, jogadores) tudo que eles precisam saber. 
Ninguém estranhará quando os heróis forem enreda- 
dos em sua teia de sedução. Todos interpretarão seus 
personagens sentindo-se atraídos por ela. Porque, 
através do clichê, você despejou uma grande carga 
cultural, fez o público lembrar das incontáveis mulhe- 
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==s fatais que eles viram ao longo dos anos. O público 
= absorveu uma “reação adequada padrão” a perso- 
=agens desse tipo — todas as emoções relacionadas 
sÉm à tona num instante. Em contrapartida, pense em 
Zomo seria difícil criar uma personagem atraente e se- 
Sora para todos a partir do nada. Seria preciso ana- 
Ysar sua personalidade, pensar no que ela faria, por 
aus age dessa forma... Você gastaria muito tempo e 
esforço. E, no final, provavelmente não chegaria a um 
“=sultado tão bom quanto o clichê “mulher fatal”. 


As primeiras mulheres fatais (e quaisquer 
aetros clichês) surgiram e deram certo por razões 
específicas. Não vamos examiná-las aqui, mas 
=estem. Os seres humanos respondem de formas 
eevisíveis a uma mulher fatal, a um vigarista com 
coração de ouro, a um artista amargurado e retraí- 
25... Todos clichês. E todos eficientes. 


É claro que esta não é a única razão para 
=sar clichês. Eles têm uma função ainda mais 
importante: situar o público. Fornecer um 
“chão” sólido e seguro. 


Digamos que você está criando um cenário 
E fantasia. Nele, não existem as raças clássicas, 
Zomo elfos e anões. Apenas seres feitos de energia, 
ms interagem com o ambiente através de magia. 
“vem em uma esfera formada pelo pensamento so- 
“oficado dos fantasmas de deuses. Seus inimigos 
são criaturas feitas de escuridão material, que se es- 
condem nas intersecções dos sonhos. Eles alimen- 
“=m-se de estrelas miniaturizadas por um processo 
“eecinético que cria novos universos. 

Bem original, não? Agora vamos fazer uma his- 
Fria simples neste ambiente. Os heróis estão bebendo 
sa taverna, quando monstros atacam a aldeia. 

Obviamente, não vai dar certo. 

Nosso cenário “original” está tão irreconhecível 
=ue um simples ataque de monstros exige uma exten- 
== explicação metafísica. O que significa “um ataque” 
suando os monstros são tão exóticos? O que é uma 
“Jeverna” quando a alimentação é tão bizarra? O que 
= uma “aldeia” nesse mundo? E como diabos vai 
ser um combate entre adversários tão complexos? 
& história tornou-se praticamente impossível de ser 
contada — e estamos usando uma história clichê. Se 
muiséssemos originalidade também na trama (diga- 
mos que os seres de energia precisassem criar uma 
máquina para calcular o significado do amor) não 
saberíamos nem por onde começar. 

Clichês são estruturas prontas, que todos en- 
“endemos. O público pode se ver confuso por alguns 
=ementos, ou pela trama complexa, mas terá algo a 
aue Se apegar, um fio condutor — ou no mínimo um 
Dote salva-vidas. Poderíamos usar alguns elementos 
“originais” (o mundo feito dos pensamentos de deu- 
ses fantasmas e os monstros dos sonhos) num ce- 
Fário mais comum, com elfos e anões. Dessa forma, 
mesmo que as situações fossem inusitadas, os pro- 
“gonistas seriam reconhecíveis e teriam reações que 
podemos compreender. O inverso também vale: num 
ambiente mais comum, poderíamos acompanhar as 
Bistórias de criaturas feitas de energia, porque elas 
estariam interagindo com coisas que conhecemos. 
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Não é bom exagerar em qualquer aspecto de 
sua obra. Tudo que é demais faz mal — seja violên- 
cia, humor, romance ou até originalidade. Lembra de 
Neon Genesis Evangelion? Havia muita originalidade 
no desenho — mescla de esoterismo e tecnologia, 
monstros bizarros, mitologia complexa... Mas isso 
era combinado com grandes clichês de anime — o 
jovem piloto que precisa adquirir confiança, a garota 
espevitada, a adulta sexy que bebe demais... Ima- 
gine tentar entender a mitologia de Evangelion ao 
mesmo tempo em que tenta conhecer personagens 
nunca antes vistos na animação japonesa. À série 
não duraria meia temporada! 


Sem pré-requisitos 


E aqui chegamos a outra vantagem dos 
clichês. Você pode achar que anões e elfos são 
batidos. Que colegiais tímidos e garotas esquen- 
tadas são cansativos. Mas e o público que não 
conhece fantasia medieval? E os telespectado- 
res que nunca assistiram a um anime? Mais 
importante: e quem já teve contato com esses 
gêneros ou mídias, mas não é um especialista? 


Clichês são uma espécie de “elemento de trama 
testado e aprovado”. Em geral, formam a base de um 
tipo de histórias. Portanto, para atingir o maior públi- 
co possível, você deve usar alguns clichês. 

Pense no filme dos Vingadores (calma, não 
vou estragar as surpresas). E uma história simples, 
não? Os heróis se juntam para deter o vilão com um 
grande plano maligno. Quem acompanha HQs já viu 
isto incontáveis vezes. Contudo, para o grande públi- 
co, é tudo novo! O simples fato de heróis diferentes 
juntarem-se num mesmo universo (com supertecno- 
logia, soro do supersoldado e até mesmo “deuses”) 
já é surpreendente para os leigos! Caso os roteiristas 
tivessem optado por uma trama diferente e original, 
estariam afastando quem não cresceu lendo supers. 
Estariam exigindo conhecimento prévio e restringin- 
do o público. Poderiam agradar mais a uma pequena 
parcela de especialistas, sim... Mas valeria a pena? 

Pese os prós e contras de usar clichês nas 
suas obras, sejam elas quais forem. Digamos que 
você vai mestrar para iniciantes — sua melhor 
aposta é uma exploração de masmorra com orcs 
e goblins, num mundo de fantasia padrão. Nesse 
caso, é melhor usar quase só clichês, justamente 
porque o público é novato, não vai diferenciar origi- 
nalidade de clichê. Os jogadores iniciantes também 
devem começar com personagens básicos — o hu- 
mano bárbaro, o elfo mago... Só mais tarde interpre- 
tar golens vindos do futuro ou homens-tartarugas 
de seis braços. Ou então você deseja escrever um 
livro para ser lido pelo maior número de pessoas. Os 
personagens, a trama e o ambiente devem ser aces- 
síveis, qualquer um deve ser capaz de entendê-los. 
Ao se deparar com um clichê, a maioria do público 
não pensa “isto é como os dez últimos filmes que 
eu vi, € já sei o que vai acontecer”. Apenas sente-se 
segura e compreende a história sendo contada. 

Para não ficar restrito a uma minoria, combi- 
ne inovação e clichês. Se você pretende criar um 
ambiente novo e complexo, use-o para contar uma 
simples história de amor e conquista. Se seu obje- 


tivo é uma trama surpreendente com personagens 
únicos, situe-a num ambiente conhecido. Eis por 
que a maior parte das histórias de fantasia tem tra- 
mas simples, e a maior parte das tramas complexas 
ocorre no mundo real. Até Guerra dos tronos usa 
um ambiente bem parecido com a Terra medieval 
— a história é complicada, o cenário é reconhecível. 


Hoje não 

Clichês são usados porque dão certo. Mas 
também têm péssima reputação. Será puro pre- 
conceito? 

Claro que não. Muitas vezes, clichês podem 
arruinar a história. 

Vamos voltar ao começo. Falamos do clichê da 
mulher fatal, sobre como ela comunica várias infor- 
mações, gera respostas previsíveis... Mas há um pro- 
blema. A mulher fatal é um clichê machista. Se não 
houver outras personagens femininas para contra- 
balançar, você afasta grande parte do público. Além 
disso, você pode não querer reações previsíveis. Se 
a personagem deve ser mais que uma “mulher fatal 
padrão”, fuja do clichê! Caso contrário, o público res- 
ponderá como se ela não passasse disso. 

Mais grave ainda: se você estiver tentando 
ser notado pela primeira vez, usar clichês demais 
é garantia de fracasso. Analise os grandes diretores 
de cinema e escritores. Em geral, eles começam 
com um ou dois trabalhos autorais, muito originais, 
que mostram sua “visão” e charmtam a atenção de 
grandes estúdios ou editoras. Só mais tarde, traba- 
lhando para o grande público, tornam suas obras 
mais acessíveis. Talvez os melhores exemplos se- 
jam Grant Morrison e Mark Millar, dois dos maiores 
escritores de HQs de hoje em dia. Seus primeiros 
trabalhos são surpreendentes, e alavancaram suas 
carreiras. Mas, para atingir a “massa” de leitores, 
eles recorrem a elementos simples — e a clichês. 

Talvez você simplesmente não queira atingir o 
“grande público”, o que quer que isso signifique. Tal- 
vez não queira mestrar para iniciantes, preferindo se 
ater a um grupo de veteranos. Neste caso, evite os 
clichês, tente achar ângulos originais. Todo tipo de 
obra tem seu público especializado: para quem já viu 
de tudo, repetir mais do mesmo vai resultar em tédio. 

Mesmo assim, inclua a/guns clichês na mis- 
tura. Não recorra ao mundo incompreensível dos 
seres de energia contra as sombras dos sonhos. 
Se você inserir originalidade em meio a um ou dois 
clichês gerais, nem mesmo os maiores “especialis- 
tas” (ou esnobes) prestarão atenção ao que é repeti- 
tivo. O que é novo atrai. O público pode nem mesmo 
admitir isso, mas todos precisam de um pouco de 
clichês, de um chão sólido. Dê isso a eles sem fazer 
estardalhaço, e deixe que se maravilhem com os 
elementos inéditos. 

Ao inventar histórias, temos a tendência de es- 
crever para nós mesmos. De achar que todos são 
como nós, eternamente insatisfeitos com a mesmice. 

Mas às vezes o público não quer o diferente e 
bizarro. Não quer ser surpreendido. Às vezes, eles 
só querem um bom clichê. 

E é seu dever providenciar isso. 


LEONEL CALDELA 
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Muitos RPGistas | 
E era 


que conhecimento — 
cabeças, ninguém tem o 
«la além dos próprios ras, Sdonaes 
materia. Esses jogadores acham que tudo 
qa ara co descrito no 
material a er 
cionices”. . Qual quer jateria ig lal, criado 

pelo mestre, está fora de questão. 





Inspiração 
Como todo RPGista sabe, praticamente qual 
quer coisa pode ser adaptada para RPG e render ho- 
soe do a 
anime, mangá, game... Tudo pode ser adaptado. 
No gera ana ad dE 
o na 
os elementos — monstros, armadilhas, NPCs... — 
aa e você usa na mesa. O mestre cria 
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rória história, a a / 


PRAGA 


dam Re E 
ENE como oponei O e qualquer 
de jogo (como os chitauri de Os Vingadores ou cria- 
turas da mitologia grega de Fúria O 


A segunda maneira é aproveitar a história, tra- 
abra dio Oto pelas ia 
sobe a 
veitando de os jogadores terem visto o mesmo filme 
ii obiesm livro, 


Mas o que acontece quando o mestre acha que 
à bitria cara melhor se sofese uma ou dias 
ço o o Grp 
Soragem não ess mori, cu o carts inimigos 
não tivessem poderes exatamente iguais? 


Eo qe atoa lado cu fani pa 


om istória de mi me, 
lro, anime, mangá ou como guia do que vai 
acontecer na campanha”? Muitos RPGistas aaa 



































faceitam alhistória e deixam a aventura rolar, 
mas outros tornam» -se arredios e fazem deitudo para 
deturpar o andamento das coisas. E 

A. saída para muitos mestres: quando isso) 
“acontece é fechar-se numa sala e gritar'em frustra: 
ção. Mas não se desespere. Há opções. 





Material poi jal 


Admita: cada vez que assisteja um[dejseus fil: 














Wars, O Senhor dos Anéisfe Matrix Es safilr 
são tão bons que inspiraram até RPGs próprios. En- 
tão, por que;não usar seus elementos — 'especial- 
mente a história — em sua campanha?, 4 

O problema de material. oficial — especial- 
mente quando não são suplementos de RPG — é 
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COHAMASMDIANIES 


TESTRE E A EASPALHA FINAL GUERRAS 
EURICAS, O QUE AGONvESER AGU] DEANE OS 
DB ARTON) O CUB VOCÊS FAZEM 


SS & BUVEIO ESTÁ O REI HORA, 


EB SÁ 


NO ALTO BE UMA TORRE DO PAÁCIO 


ESB 
CRIANDO ORDENS PARA TODOS OS LADOS, 


= CAD OR £3 (BU LANGO VOO SOERE A GENTE 
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OAMOS Aus O REHMPERADOR, 


| “TESTES IX VOANDO) CHEGA 
cio SEM AVIVOS ERCELEMAS, 


SSSADOR R EELEZA, CUANDO ME ACRVINO, 
FASO UMA SAUDAÇÃO PARA O THORMA 
ESB ELE CEVOLVE A SAUDAÇÃO, MAS SEGUE 
ESNTSENRADO NO MOMENTO VBSEAS, 
SEA os <: BU CHESO EERTO 


E AUSU CURA EERVOR 


EESTRS VÃ GOLDADOS TODOS OS AS NINGUEM 
SERVINDO AMAENIE BE CUARDA-COSTAS 


SESADOR EB ENTÃO TA EU ATAGO ELE PELAS COSTAS) 
SECADOR % EU FEGUO O CAIO 


FRA NRO DEAR ELS FUGIR) 


TESADOR 23 EU LANÇO AURA DE ENSRSMA 
TES ERAS NINSUZR ENTRAR FRA ASUBARY 

TESTRS PODEM FAZER [ES0) BASSI 
EUE AconNEdauw O REHAMEERADOR 
O REINADOY VOCES ESTÃO ESTRNTANDO 


mesa coisa a fazer é conversar com os jogadores. 
Pespunte o que eles acham da história, de seus 
BEssonagens e cenário. Seja tão misterioso quanto 
Baser, mas 0 importante é saber se eles gostam 
> suficiente do cenário em si para jogar RPG nele. 
sic= no País das Maravilhas é legal, mas nem todo 
mundo quer descer pelo buraco do coelho e tomar 
Blisas para crescer ou diminuir... 


Depois disso, há duas maneiras de pensar-a 
Zampanha. Não basta simplesmente seguir o roteiro 
do fime. A primeira coisa que você precisa ter em 
mente é: os jogadores esperam — e às vezes até 
desejam — que tudo aconteça tal e qual a história 
do Evro, game ou HQ. 


Sendo assim, a melhor maneira de usar o 
Jeaterial oficial é seguir sua mesma linha do tem- 
po. No universo de Star Wars, isso significa que 
Palpatine se tornará-o próximo Chanceler, depois 
Cranceler Supremo e então Imperador. Anakin vai 
mesmo se tornar Darth Vader e os Jedi serão ani- 
metados. Yoda e Obi Wan fugirão, escondendo-se 
ses confins da Galáxia. 


Mas seguir a mesma linha do tempo não signi- 
Fez que os eventos são imutáveis. Na verdade, tirar 
& Nberdade dos jogadores de alterar os rumos da 
Bistória é um dos maiores pecados que um mestre 
Bode cometer. Assim, tenha bem claro para si — 
E para os jogadores — que a história pertence ao 
grupo de jogo como um todo. Que, se as ações dos 
deróis mudarem os rumos do cenário, não há pro- 
Dema. Na verdade, é muito mais divertido! 


Comece a campanha avisando aos jogadores 
que apesar de vocês estarem jogando na Terra-Mé- 
dia ou na Galáxia de Star Wars, o futuro é um livro 
aberto e nada está decidido. Ao longo das próximas 
aventuras, introduza elementos familiares — como o 
embargo a Naboo ou a passagem dos Espectros do 
Anel pelo Condado —, deixando para os jogadores a 
decisão de intrometer-se ou não nos eventos. 


No caso do embargo a Naboo, pode ser que 
os heróis, ainda aprendizes padawans, estives- 
sem acompanhando seus mestres em missões 
do outro lado da Galáxia — e, quando retornam 
ao Templo Jedi em Coruscant, a Ordem está divi- 
dida entre aqueles que acreditam que Qui Gon Jinn 
encontrou o Escolhido e aqueles que desprezam 
as antigas profecias! 


Seguindo a 
linha do tempo 


Uma vez que a campanha esteja rolando, tudo 
que você precisa fazer é administrar a passagem 
do tempo. Se você está jogando na Terceira Era da 
Terra-Média, sabe que em 3001 acontecerá o ani- 
versário de onzenta e um anos de Bilbo Baggins, e 
que, dali a 17 anos, Gandalf incumbirá Frodo com a 
tarefa de fugir com o Um Anel. 


Nesse meio tempo, Saruman começou a exer- 
cer influência sobre o Rei Théoden e Aragorn captu- 
rou Gollum — quem sabe os jogadores não toma- 
ram parte desses eventos, embora não soubessem 
na época da guerra que estava por vir? 


TOMAM ASI DI A E STS A A STD A VE SLI IA 


Você não precisa ficar completamente amar- 
rado — preso — aos eventos do livro ou filme. 
Pode incluir as alterações que quiser, como ran- 
gers da companhia de Aragorn ajudando seu líder 
na busca por Gollum, jovens hobbits curiosos se- 
guindo Bilbo quando ele parte logo depois de ficar 
invisível à vista de todos ou cavaleiros: de Rohan 
investigando a relação entre Saruman, Língua-de- 
-Cobra e o Rei Théoden. 


E, o mais importante: mantenha a cabeça 
aberta para alterações no curso dos eventos! 
Campanhas de RPG não são roteiros prontos, com 
começo, meio e fim definidos! O grande diferencial 
do RPG é permitir que mestre e jogadores criem 
suas próprias histórias em conjunto, não que ape- 
nas encenem a mesma.história de um filme, livro 
ou HQ na mesa de jogo. Não interessa se você está 
na Terra-Média ou na Galáxia; uma vez no RPG, a 
história é sua! 


Do contra! 

Um último ponto sobre jogar em um cenário 

pronto são os jogadores “do contra”. Assim que o 

mestre propõe o cenário e a campanha, esses rebel- 

des fazem de tudo para deturpar as coisas, indo tão 

longe quanto matar certos NPCs que sabem que um 
dia'se tornarão vilões! 


É o caso de Anakin Skywalker ou Palpatine: de 
acordo com a linha do tempo de Star Wars, esses 
dois. personagens se tornarão os maiores vilões 
do cenário. Por isso, muitos jogadores se veem na 
obrigação de extirpar esse mal antes que se volte 
contra eles. 


Na: verdade, não há problema algum nisso. 
Mas não deixe de tolher certas iniciativas sem ne- 
nhuma razão de ser. Por exemplo, quando um Jedi 
decidir decapitar uma jovem criança recém trazida 
para a Ordem porque “sabe” que vai se tornar um 
grande vilão, você tem duas saídas. 


A primeira é permitir que o tal Jedi cometa 0 cri- 
me. Mas ele será preso por assassinato e expulso da 
Ordem Jedi. Afinal, quem “sabe” que Anakin vai se 
tornar Darth Vader é o jogador, não seu personagem! 


A segunda saída — mais saudável na maio- 
ria das aventuras — é conversar com o jogador 
e explicar que seu personagem não tem o conhe- 
cimento que o jogador tem, e que não há razão 
para matar o jovem Escolhido da Força. Aproveite e 
enumere as consequências, como a queda para o 
Lado Negro, a prisão por assassinato e a expulsão 
da Ordem Jedi. 


Não proíba tais atos “do contra” simplesmen- 
te porque não foi assim que aconteceu na história 
oficial; simplesmente exija um pouco de coerência 
para as ações dos personagens, 


Recompensas 

Siga as diretrizes acima e divirta-se em seu 

cenário preferido de filmes, HQs, games, animes, 

mangás — e até mesmo de RPG! Quem disse que o 

Rei Thormy precisa mesmo se render para as Guer- 
ras Táuricas acabarem? 


GUSTAVO BRAUNER 
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Você já leu Mega City? Já experimentou todos os tipos de aven- 
turas, fez todas as misturas possíveis, salvou a Cidade das Cidades 
inúmeras vezes? E ainda quer mais? Não se desespere! O Manual 
do Aventureiro de Mega City já está sendo escrito! Enquanto ele não 
chega, aqui vai uma prévia dos kiis da Cidade das Cidades. 


Kits de personagens 


Kits de personagens podem ser escolhidos de graça quando você 
constrói seu personagem (mas alguns kits têm pré-requisitos). Cada kit 
pferece determinados poderes — você pode escolher um deles quando es- 
colhe o kit. Entretanto, você pode comprar os outros poderes ao custo de 
* ponto cada. Em geral, esses poderes oferecem benefícios mecânicos ex- 
Blusivos, que você não pode obter através de vantagens. Os poderes ofere- 
gidos pelos kits são cumulativos com vantagens, mas não consigo próprios 
ta não ser que o texto do kit diga o contrário). Em outras palavras, você não 
pode comprar várias vezes o mesmo poder para acumular seu benefício. 


Cada kit possui uma sugestão de papel de combate. Note que você 
não é obrigado a seguir este caminho ao criar seu herói — nada impede 
um aliado mirim de ser um tanque, ou um lutador de MMA de agir como 
baluarte, por exemplo! No entanto, o papel é o que melhor se encaixa no kit, 
em termos de descrição e regras de jogo. 


Você pode misturar kits, desde que cumpra as exigências de todos. 
Além disso, cada kit além do primeiro custa uma quantidade de pontos igual 
ao número de kits que você já tem. Ou seja, seu primeiro kit (aquilo para 
O que você se preparou durante toda a juventude) é gratuito; o segundo kit 
gusta 1 ponto; o terceiro custa 2 e assim por diante. Quanto mais poderes 
Bierentes você quiser ter, mais caro será — é difícil ser bom em tudo! 


Os kits adquiridos além do primeiro seguem a mesma regra — for- 
necem um poder gratuito e a possibilidade de compra dos demais por um 
ponto cada. Você pode comprar outro kit mesmo que não tenha todos 
Os poderes que o primeiro fornece. 


Aliado Mirim 


Exigências: menos de 18 anos; Aparência Inofensiva; 
Nível de Poder 1. 


Função: dominante. 


Também chamado parceiro mirim ou sidekick, o aliado mirim 
& um jovem com verdadeira adoração por super-heróis. Gosta- 
ria de ser um deles, participar de missões 
e salvar 0 dia. Mas sua adoração não se 
limita apenas a pôsteres e histórias em 
quadrinhos; o aliado mirim é corajoso e 
busca a aventura. Por isso, tem o hábito 
de rondar lugares onde heróis e vilões 
costumam ser avistados para ajudar nas 
batalhas. Isso normalmente o coloca em 
perigo, mas ele não teme se ferir — como 
seus heróis, está disposto a sacrificar-se por 
um bem maior. 


O aliado mirim é um aventureiro jovem e idealista; faz o 
bem não porque alguém o obriga, mas porque é isso que 
seus heróis fazem. Como não possui superpoderes — e 
as vezes não tem nem mesmo as perícias certas —, o 

aliado mirim acaba se colocando em situações difíceis 
l e perigosas, precisando ser salvo. Mas sua coragem 
* também acaba por levá-lo a salvar os super-heróis. 


Embora a grande maioria dos aliados mirins 


costume ajudar os super-heróis, também existem 
aqueles que preferem ficar do lado errado da justiça, 
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aliando-se aos supervilões. Em campanhas mais realistas aliados mirins 
podem buscar inspiração em policiais, esportistas, detetives, bombeiros, 
soldados e outros tipos aventureiros. 


Atrapalhar: quando o mal está para triunfar, você surge de repente e 
frustra o momento de glória do vilão! Gastando uma ação e 1 ponto de des- 
tino, você revela que sabotou a armadilha mortal, achou uma rota de fuga 
ou salvou 0 dia de outra forma. Você liberta-se ou liberta um herói, se esti- 
ver preso. Você ou o herói (você escolhe) pode então fazer imediatamente 
um ataque com Força ou Poder de Fogo contra o vilão. 


Destino: dizem que o destino sorri para aqueles que seguem seu cora- 
ção... E o aliado mirim é definitivamente um desses! Você sempre ganha 1 
ponto de destino, mesmo que sua pontuação não permita isso. Se já ganhar 
PDs naturalmente, você ganha 1 PD extra. 


Nós somos legião!: sua empolgação com os supers é contagiante. Em 
uma situação de perigo, você pode lançar Praga de Kobolds (Manual 3D&T 
Alpha, página 108). Mas, no lugar de kobolds, pessoas comuns aparecem 
para ajudá-lo. 

Saída pela direita: acostumado a se enfiar nas mais complexas bases 
de supergrupos e vilões, você desenvolveu uma grande capacidade de fugir 
desses lugares! Você pode lançar A Escapatória de Valkaria (Manual 3D&T 
Alpha, página 94), simulando sua capacidade de fugir de qualquer lugar. 
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PTI ERLETdE! 


Exigências: H1, R1; Ataque Múltiplo. 
Função: atacante. 


O artista marcial é mais que um simples lutador. Não é apenas alguém 
que vai duas ou três vezes por semana à academia, mas um dedica- 
do estudioso de seu estilo de luta. É um conhecedor da história, 
4 filosofia e também das muitas aplicações de cada golpe e movi- 
mento que compõem sua arte marcial preferida. O artista marcial 
conhece as raízes e a evolução de sua arte, e sabe qual golpe 

k usar para causar o melhor efeito em cada momento. 


“ O artista marcial é um lutador rápido e eficiente; 
seu respeito pelo estilo não permite que des- 
perdice tempo com lutas longas, quando 
apenas uns poucos golpes encerrariam 
o combate. Como um conhecedor 
profundo de sua técnica, apren- 
« deu golpes secretos, ensina- 
D = dos apenas aos mais dedi- 
: cados praticantes. 


Artistas marciais às 
* vezes participam de tor- 
neios para provar a su- 
premacia de seu estilo. 
Muitos são convidados 
a participar do Torneio 
das Sombras, onde po- 
dem enfrentar os melhores 
lutadores do mundo. 

Ataque múltiplo aprimo- 
rado: o artista marcial gasta menos 
Pontos de Magia para usar Ataque 
Múltiplo. A partir do segundo ata- 
* que, O artista marcial gastã 1 
PM a menos. Por exemplo, 
fazendo dois ataques (o 
“ ataque normal mais um 
+ ataque múltiplo), o per- 
& sonagem gasta 1 PM. 
Fazendo três ataques 

























































(o normal mais dois múltiplos), o artista marcial também gasta 1 PM. 
| Com quatro ataques, gasta 2 PMs, e assim por diante. Independente da 

quantidade de ataques que fizer, o artista marcial ainda deve obede- 
*  ceratodas as outras regras desta vantagem. 


Grito de kiai: o artista marcial pode concentrar sua ener- 
gia interna — a Força Treva — para desferir golpes ainda 
mais poderosos. Ao utilizar a manobra Ataque Concentrado 
(Manual Alpha, página 72), gasta 1 Ponto de Magia para 
aumentar sua Força ou Poder de Fogo em +2 (ao invés 
do +1 normal). O bônus máximo que o artista marcial 
pode acumular passa a ser o dobro de sua Resistência. 


Maestria marcial: o conhecimento de artes 
marciais do artista marcial é tamanho que ele não 
precisa pagar 1 ponto pela vantagem Ataque Es- 
pecial; apenas o valor de cada poder que quiser 
acrescentar a cada um de seus Ataques Espe- 
ciais. Exemplo: para comprar a vantagem 
Ataque Especial (penetrante), você 
normalmente paga 2 pontos. Um 
artista marcial com maestria 
marcial não precisa pagar por 
Ataque Especial; paga apenas 
1 ponto pelo poder Penetrante. 
























Boxeador 


Exigências: F1, Ri. 


Função: atacante ou 
tanque. 


O boxeador é um 
lutador forte, resis- 
tente e vigoroso. Aguenta 
golpes pesados como nin- 
guém. Também é capaz de 
desferir socos imensamente 
poderosos. Mais que um lutador téc- 
nico, o boxeador é um combatente focado 
na força física e resistência à dor. 


A maioria dos boxeadores usa táti- 
cas para absorver ou defletir os golpes 
do oponente, enquanto procura por 
uma brecha por onde atacar. Uma vez 
encontrada essa brecha, poucos se- 
gundos separam o boxeador da vitória — normalmente por nocaute! 


Boxeadores podem ser encontrados em ginásios pequenos, onde 
normalmente começam a carreira. Ou em instalações próprias para luta- 
dores profissionais, bancadas por agentes de alto nível. Boxeadores con- 
sagrados — como o famoso ex-campeão Simon Sacks — têm locais de 
treinamento pessoais. 


Alguns boxeadores treinam apenas por lazer. Outros, para aprimorar 
técnicas de soco devido ao trabalho (seguranças e leões de chácara que 
lutam boxe são muito procurados em Mega City). 


Força bruta: faça um ataque e gaste pelo menos 2 Pontos de Magia. 
Para cada 2 Pontos de Magia gastos, você pode somar um ponto de sua R 
na Força de Ataque (FA = td+H+F+R) por uma rodada. Exemplo: com R3 
e gastando 4 PMs, o boxeador pode somar 2 pontos de R na FA; gastando 
6 PMs, esse mesmo boxeador pode somar seus 3 pontos de R na FA. O 
boxeador nunca pode somar mais pontos do que possui de R. 


KO: com seus golpes poderosos, o boxeador deixa os oponentes no- 
cauteados. Faça um ataque e gaste 1 Ponto de Magia. Se a Força de Ataque 
do boxeador vencer a Força de Defesa do alvo, este precisa fazer um teste 
de Resistência. Se for bem-sucedido, nada acontece e ele pode agir normal- 

























































mente. Se falhar, fica desacordado e não pode agir por 
* uma rodada inteira. 

Sem dor: sempre que for atacado por Força 
(esmagamento), você pode gastar 1 Ponto de 
Magia e somar sua Resistência à Força de Defe- 
sa (FD = 1d+H+A+R). 


[8P: Tog: To [1] o [1] 


Sobrenatural 





Exigências: Inimigo (youkai ou mortos- 
-vivos); Investigação. 
Função: atacante ou baluarte. 


A carreira de todo caçador do so- 
brenatural começa cedo. No início, as 
“investigações” não passam da invasão e 
exploração de casas e prédios abandona- 
dos onde as pessoas da vizinhança juram 
ouvir gritos e uivos, ou que foram palco 
de um massacre, chacina ou assassina- 
to. Verdade ou mentira, o mais importante 
para o jovem caçador sobrenatural era 
descobrir a verdade por trás das fofocas 
e rumores que apavoravam a vizinhança. 


Depois de crescer, você não perdeu 
o ímpeto de investigar as lendas e sussur- 
ros que rondam diversos lugares, pessoas, 
famílias e até mesmo empresas em Nova 
Memphis, Mega City e além. Você seguiu 
determinado em suas pesquisas, entrevis- 
tas com “testemunhas”, explorações do 
oculto e investigações genealógicas. Até um 
dia descobrir a verdade. 


E a verdade é que as sombras da noite 
escondem um verdadeiro mundo sobrena- 
tural. Quase como um universo paralelo 

> , bem diante dos olhos das pessoas co- 
“es muns. Vampiros, lobisomens, anjos, de- 
mônios, imortais, espíritos e até mesmo 
outros mortais estão engajados em uma guerra. Disposto a final- 
= É mente pôr em prática o que antes era apenas motivação juvenil, 
você luta para manter as pessoas comuns livres das criaturas so- 
brenaturais, guiado pelo ímpeto da verdade. 


Casas mal-assombradas, vozes que ordenam maldades, visões e apa- 
rições — tudo isso tem uma explicação: forças sobrenaturais. O caçador do 
sobrenatural é o responsável por livrar o mundo dos vivos de tudo que não 
pertença mais a este lugar. 

Equipamento de campo: você sempre traz consigo tudo de que pode 
precisar em uma emergência — especialmente se a emergência envolver luta 
com seres sobrenaturais. Você pode gastar 2 Pontos de Magia e “tirar da 
mochila” estacas, armas ou munição de prata (permitindo que cause dano em 
criaturas imunes a armas comuns), ou ganhar um simples bônus de +1 na 
sua Força de Ataque ou na Força de Defesa por um combate inteiro. 


Faro para o sobrenatural: gastando 1 Ponto de Magia e sendo bem- 
-sucedido em um teste de Habilidade, você consegue dizer se uma pessoa 
é um ser sobrenatural ou não. Seu “faro” é tão aguçado que nenhum vam- 
piro, anjo, demônio, lobisomem na forma humana ou lupina ou espírito con- 
trolando o corpo de um mortal consegue enganá-lo. Entretanto, você não 
consegue dizer que tipo de criatura sobrenatural o impostor é na verdade. 


Conhecimento oculto: você pode comprar Magia (Branca, Elemental 
ou Negra) pagando apenas 1 ponto. 








Campeão da Humanidade 


Exigências: H1; Devoção (provar que os supers não são melhores que 
as pessoas comuns). 
Função: atacante ou baluarte. 


Você passou a vida lutando para se destacar: estudava até tarde para 
Brar boas notas, acordava cedo para treinar um pouco antes da aula, usava 
seu tempo livre para ler sobre seus ídolos... Você sempre agiu da maneira 
certa com as pessoas — fosse com gentileza, fosse com firmeza. Enfim, 
você é o tipo de pessoa que as sogras querem na família. 


Mas aí você ouviu sobre esse garoto que era muito mais forte, rápido ou 
resistente que todo mundo, e que roubava a atenção que você merecia. Viu 
a garota de seus sonhos apaixonar-se por um ser invulnerável. Seus feitos 
foram ignorados em nome de um sujeito fantasiado que nunca precisou se 
esforçar por nada. Aonde quer que fosse, você ficava sempre em segundo 
fugar. Competir com alguém que passa pelas mesmas dificuldades que você 
& uma coisa; enfrentar alguém com poderes é bem diferente... E injusto. 


O campeão da humanidade não tolera o fato de que as pessoas se 
maravilhem com os supers. Na visão dele, não há nada de tão especial em 
ter sido abençoado com superpoderes. Uma pessoa deve destacar-se pelo 
próprio mérito, não com demonstrações desmioladas de habilidades que 
não fez por merecer. Com isso em mente, você faz de tudo para mostrar 
seu valor e mostrar que nenhum super é melhor que uma pessoa comum. 


Até mesmo postar-se contra todos esses supers... 


Calcanhar de Aquiles: você sabe bater onde dói. 
Você descobriu como ferir — e bastante — os supers. 
Gastando uma ação para analisar um super e 2 Pontos 
de Magia, seu próximo ataque contra esse mesmo su- 
per ganha + 1d de bônus em FA. 

Plano maligno: superpoderes não tornam supers 
melhores que ninguém. Você sempre pode antecipar-se 
aos supers, surpreendendo-os na própria arrogância. 
Gastando uma ação e 3 Pontos de Magia, você 
ganha FA+1 e FD+1 por uma cena 
inteira enquanto estiver 
enfrentando um super. 


Vítima indefesa: 
“E impossível fazer um 
omelete sem quebrar 
alguns ovos”. Você já 
cansou de recitar este ditado. 
Gastando uma ação de turno 
inteiro e 3 Pontos de Magia, você 
coloca um inocente em perigo. A 
ameaça contra essa vítima inde- 
fesa impõe uma penalidade de —1 
em FA e FD a todos os supers a até 
50 metros de distância. Além disso, 
o Código de Honra dos heróis pode 
forçá-los a abandonar um combate e 
salvar a vítima indefesa. 



























































Exigências: megadroide ou 
mecanoide; Aliado (veja abaixo); 
Equipamento (qualquer). 
Função: atacante, tanque, 
baluarte ou dominante. 
Os poucos megadroides até agora são robôs que passaram 
pelo processo de upgrade do Dr. Droid. Entretanto, você pertence 

































a uma nova geração de heróis metálicos, tendo sido construído diretamente 
como um megadroide. Além disso, recebeu vantagens que só foram perce- 
bidas depois das primeiras batalhas contra os mecanoides de Agura. 


Devido à iminente guerra com os mecanoides, você foi construído 
como um soldado dentro de um batalhão. Você é bom sozinho, mas ainda 
melhor dentro de um grupo. 


Adaptável: gastando uma quantidade de Pontos de Magia igual ao valor 
da vantagem Equipamento de outro personagem (que pode ou não ser seu 
Aliado — mas veja irmão em armas, abaixo), você pode usar o equipamento 
dele normalmente, como se fosse seu. Você pode usar seu próprio equipa- 
mento e também o dele sem problemas, mas por apenas uma cena. Se abrir 
mão do próprio equipamento, você pode usar o equipamento de seu compa- 
nheiro por tempo indeterminado — ou até ele exigir o equipamento de volta. 


Energia renovável: para ganhar uma nova leva de usos de seu equi- 
pamento, você precisa gastar uma quantidade de Pontos de Magia igual à 
metade da pontuação de seu equipamento (ao invés da pontuação total dele 
— veja Mega City, página 79). 

Irmão em armas: você pode usar o equipamento de seu Aliado. Em 
vez de pagar 1 ponto de experiência para usar o equipamento dele, você 
precisa pagar apenas 2 Pontos de Magia. 


7 s. Lutador 
EN de MMA 


Exigências: Fl, Ri. 
Função: tanque. 
Quando começaram, as 

Mixed Martial Arts (MMA, 
“Artes Marciais Mistas”) eram 
competições que permitiam 
grande variedade de técnicas 
"de luta, com os participan- 
tes muitas vezes misturando 

+ golpes de diferentes artes 
marciais. As regras permitiam 
tanto golpes quanto chaves 
e apresamentos, de pé ou no 
chão. Isso permitia que artis- 
A A tas marciais de diferentes escolas 
=" competissem entre si. 


Muitos pensavam que as competições de 
MMA acabariam por eleger uma arte marcial como a 
melhor dentre todas. O que realmente aconteceu foi que to- 
das mostraram-se eficazes, mas também apresentavam 
deficiências. Com a evolução das competições, viu-se 
que apenas uma mistura de movimentos de diferentes 
artes realmente poderia agregar o melhor de cada 
técnica de combate. 


Hoje, o MMA é um esporte em si. Bom não 
apenas para competição, mas também para a 
| defesa pessoal. Reunindo o que há de melhor 

dentre as diversas técnicas de luta do mundo, 
o MMA parece despontar como a evolução natu- 
Tal das artes marciais — para o desprezo dos mais 
tradicionalistas, que não consideram-no uma arte 
marcial “pura”. 































pletos. Conhecem técnicas de solo e também sabem lutar em pé. Baseiam 
seus treinamentos na força e na resistência física, operando sobre as regras 
simples de suas competições. Para muitos, aí reside a fraqueza deste es- 
porte: nas ruas e em competições como o Torneio das Sombras, muitas 
vezes a única regra é vencer. 


Apresamento: o lutador de MMA pode manter um alvo imobilizado no 

chão. Faça um ataque contra um alvo adjacente e gaste 1 Ponto de Magia. 
Se a Força de Ataque for maior que a Força de Defesa do alvo, ele precisa 
fazer um teste de Resistência. Se for bem-sucedido, nada acontece, e 0 alvo 
pode agir normalmente. Se falhar, o alvo não sofre dano, mas você agarra-o 
e imobiliza-o no chão. Nenhum dos dois pode fazer movimentos, apenas 
ações (como ataques). Para manter o alvo imobilizado, você precisa gastar 
mais 1 PM por rodada, mas o alvo tem direito a um novo teste de R por 
rodada para tentar se libertar. 
Carga: o lutador de MMA avança rápido contra o oponente, esperando 
pegá-lo desprevenido. Gastando 2 PMs para correr para o oponente, você 
ganha um bônus de +1 na Força de Ataque para cada 5 metros que tenha 
percorrido no turno. Por exemplo, avançando 15 metros, ganha FA+3. 


Golpe: o lutador de MMA tem um golpe especialmente bem trei- 
nado, normalmente um soco ou chute, que causa muito dano e é 
capaz de nocautear o mais forte dos oponentes. Gastando um mo- 
vimento para concentrar-se e 3 Pontos de Magia, você pode fa- 
zer um ataque somando sua Resistência na Força de Ataque, 
mas somente para ataques com Força (esmagamento). 


| Assim mesmo, lutadores de MMA estão entre os lutadores mais com- 





Exigências: Medicina. 
Função: baluarte. 


Médicos são profissionais voltados para 
a manutenção e recuperação da saúde, atra- 
vés do esttdo e tratamento de doenças e 
ferimentos, sejam físicos ou mentais. Al- 
guns tornam-se especialistas em uma 
Só área, enquanto outros dedicam-se 
a estudar os problemas de saúde 
como um todo. 


Médicos são capazes de 
diagnosticar e tratar quase 
qualquer doença, às vezes 
indicando aqueles que 
podem fazê-lo caso não 
estejam aptos. Hoje em 
dia valem-se de tecno- 
logia de ponta para 
diagnosticar e tratar 
dos pacientes, 

e às vezes são 
capazes de ope- 
rar verdadeiros 
milagres — literal- 
mente, dentro ou fora da 

sala de cirurgia. 

No geral, médicos normalmente podem ser 
encontrados em hospitais, clínicas ou consultórios 
particulares. Mas dizem que um médico nunca é 
pego desprevenido, trazendo em sua maleta o que 
precisa para ajudar na maioria dos casos. 

Especialidade médica: gastando 1 Ponto 
de Magia, o médico é automaticamente bem- 
-gucedido em um teste de Medicina. 
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Primeiros socorros: o médico pode prestar atendimento rápido; usan- 
do ataduras e bandagens, pode lançar Cura Mágica (Manual 3D&T Alpha, 
página 90). 

Atendimento: o médico sabe como tratar da maioria dos ferimentos. 
Usando medicamentos, talas e até operações curtas, pode lançar Cura Má- 
gica Superior (Manual 3D&T Alpha, página 90). O médico só pode escolher 
esta vantagem se possuir primeiros socorros. 

Tratamento: o médico investe tempo e estudo para tratar seus pacien- 
tes; usando tecnologia avançada, remédios de ponta e até mesmo cirurgias, 
pode lançar Cura Total (Manual 3D&T Alpha, página 91).0 médico só pode 
escolher esta vantagem se possuir atendimento. 





Exigências: natureza sobrenatural (vampiro, lobisomem, anjo...); 
Monstruoso. 
Função: atacante. 


Você não é mais humano. E, assim, perdeu tudo. Para você, nada 
mais faz sentido. Se você é um vampiro, outros filhos da noite tentaram se 
aproximar de você e convidá- 
v-lo a fazer parte da charmo- 
sa sociedade que hoje se 
+ reorganiza. Mas como 
= podem criaturas que 
| se alimentam de hu- 
manos quererem se 
portar como eles? Se 
ffor um lobisomem, suas 
primeiras transformações 
O distanciaram de tudo que 
* considerava “normal” — e 
é “você se escondeu até mesmo 
dos lobisomens que o vigiavam 
e que buscavam ensiná-lo sobre uma deusa 
grega e bobagens do tipo. 


Se você é um imortal ou espírito, mesmo observando 
a humanidade, agora sabe que não pertence mais a ela. Se 
* for um anjo, a dor de saber que jamais pertencerá realmente 
“ao mundo daqueles que protege tornou-se tão intensa que o 
À Jesviou do caminho da luz. Se for um demônio, seu desejo de 
+ “pertencer a um mundo melhor que o inferno de onde vem está 
para sempre frustrado. Afinal, as pessoas têm dificuldade em 
aceitar cascos, chifres e pele de couro vermelho... 

Mas a época de tentar ser aceito e fazer parte do 
mundo já passou. A inocência se foi, a ingenuidade de- 
+ Sapareceu. Você agora é um monstro. E abraçou 0 que 
| Í é com todas as forças. 

A Nem todos os monstros são malignos; na ver- 
4 | dade, há aqueles que se tornaram muito mais heroi- 
cos depois de abraçar aquilo que são. Entretanto, 
tão logo cometem suas boas ações, desaparecem 
ss dia vista de todos, voltando para o “covil” onde ja- 
À É mais poderão ser encontrados... 


, Dilacerar: você jamais se deixa levar por qual- 






















































quer tipo de “contenção” que guia as pessoas nor- 
“ mais. Gastando 2 PMs e fazendo um ataque corpo-a- 
“ -corpo, você ganha +1d na Força de Ataque. 

Ódio pela herança: gastando 2 Pontos de Ma- 
gia, você ganha FA+1 e FD+1 por uma cena inteira 
- para lutar contra criaturas iguais a você (vampiros 
se você é um vampiro, lobisomens se você é um 
lobisomem, etc.). 














Temeridade: acima de tudo, você odeia a si mesmo e o que se 
“2mou. Por isso, não teme apostar todas as suas fichas — e aquilo que 
Deveria ser sua ficha mais valiosa, a própria existência. Sempre que en- 
“entar um oponente claramente mais poderoso que você e sempre que se 
Eolocar em uma situação clara de risco de morte (decisão do 
mestre), você pode gastar 3 Pontos de Magia para ganhar 
am bônus de +1 em todos os testes e também nas For- 
gas de Ataque e Defesa por uma cena inteira. 


Piloto de 


Exigências: Equi- 
pamento (Mecha — veja 
abaixo); Máquinas. 

Função: atacante. 


Tão logo Agura lançou seus 
mecanoides sobre Mega City, o Dr. Droid e outros cientistas come- 
Garam a projetar armas e equipamentos para enfrentar a Ameaça de 
Metal. Entre robôs, megadroides e upgrades, uma das maiores con- 
guistas das forças do bem foram trajes de combate operados por 
Blotos humanos. 


O piloto de mecha opera um desses trajes de combate. 
Recebeu treinamento especial, preparando-se para respon- 
Ber à ameaça imposta pelos malignos mecanoides. Embora 
alguns pilotos sejam policiais ou militares, a necessidade fez 
com que até mesmo civis fossem recrutados para postar-se con- 
&a o Inimigo de Mega City. 


Seja pelas ordens de seus superiores, Seja por um senso do dever para 
com Mega City — ou talvez até mesmo por ter perdido um ente querido 
Burante o ataque dos mecanoides —, você hoje luta na linha de frente para 
ajudar Alpha a defender a Cidade das Cidades e trazer um fim a Agura & 
seus malditos “filhos”. 


Equipamento (Mecha): você possui ou tem acesso a um mecha — 
um equipamento (um traje de combate) construído com a vantagem única 
Construto (Manual 3D&T Alpha, página 58). Esse mecha obedece a todas as 
segras da vantagem Equipamento (Mega City, página 76). 

A todo vapor: usando uma configuração própria, você consegue levar 
seu mecha ao limite. Você pode usar a vantagem Poder Oculto (Manual 
3D&T Alpha, página 36), mas precisa pagar apenas 1 Ponto de Magia por 
=1 de bônus. Entretanto, você só pode aumentar as características do pró- 
prio mecha (se ele tiver F2 e A2, por exemplo, você só pode aumentar a 
Força e a Armadura dele — mas não Resistência ou Poder de Fogo). De 
resto, este poder obedece às mesmas regras de Poder Oculto. 


Golpe final: em um esforço último para vencer o combate, você passa 
a energia de todas as funções do seu mecha para Força ou Poder de Fogo, 
preparando-se para um golpe final. Gastando 3 Pontos de Magia, você pode 
somar todas as características de seu mecha não envolvidas diretamente 
com ataque na FA. Assim, se o seu mecha tiver R2 e AZ, você ganha um 
bônus de FA-+4. Entretanto, depois de desferir um golpe final, tenha ou não 
acertado, seu mecha fica inutilizado até ser consertado. O número de horas 
inutilizado é igual à pontuação do seu mecha: 1 hora se ele foi construído 
como uma pessoa comum (0-4 pontos), 2 horas se ele for um novato (5 
pontos) e assim por diante. 


Protótipo transdroide: seu mecha é um dos primeiros a receber a 
tecnologia transdroide — a capacidade de mudar de forma, transformando- 
-Se em um veículo (como um carro, moto, helicóptero, jato...). Você pode 
andar com ele pelas ruas de Mega City sem chamar a atenção, revelando-se 
apenas quando for tarde demais para os mecanoides atacarem. Em termos 
de regras, você pode comprar a vantagem Forma Alternativa (Manual 3D&T 
Alpha, página 33) para seu mecha, pagando apenas 1 ponto. 
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Exigências: PdF1; Equipamento 
(veja abaixo); Sobrevivência. 
Função: atacante ou baluarte. 


O sniper é um atirador de 
elite que passou por um lon- 
go treinamento no uso de 

armas de fogo. Não é um 
oficial de assalto, res- 
ponsável por engajar- 
-se com o inimigo 
de perto, mas um 
atirador que dispara 
de longuíssimas dis- 
tâncias. Quase sempre 
usa fuzis de alta precisão. 
Além de sua habilidade de tiro, o sniper também conhece um pouco de 
camuflagem, infiltração e reconhecimento — muito mais que um indivíduo 
armado com um fuzil de precisão, é um observador paciente e detalhista, 
que identifica locais propícios para esconder-se e dos quais tirar vantagem 
durante um ataque. E especialista em guerra urbana e combate na selva. 


Em Mega City, snipers são usados pela polícia, normalmente em situ- 
ações que envolvem reféns. Também são empregados pela máfia e outras 
famílias criminosas, para livrar-se de pessoas inconvenientes. O exército 
conta com um bom número de snipers, e oficiais aposentados ou em come- 
ço de carreira às vezes são empregados por equipes mercenárias, grupos 
paramilitares e organizações criminosas. 


Ataque furtivo: se atacar um oponente indefeso, o sniper pode gastar 
2 Pontos de Magia para ignorar a Armadura dele durante esse ataque. 


Camuflagem: para atacar alguém de surpresa (veja Alvo Surpreso, 
Manual 3D&T Alpha, página 71), a dificuldade de todos os testes de Sobre- 
vivência do sniper para esconder-se ou agir furtivamente diminui em um 
passo (testes difíceis tornam-se médios, e médios tornam-se fáceis). O 
sniper é automaticamente bem-sucedido em todos os testes fáceis. 


Equipamento: todo sniper possui um rifle de alta precisão que usa na 
maioria das missões. O rifle é um Equipamento que precisa ter as seguintes 
características: H2 (representando a mira de alta precisão), PdF2 e pelo 
menos um Ataque Especial (mas nenhum que afete área). Esses são os 
valores mínimos; cada sniper customiza seu rifle como pode. 

Reconhecimento do terreno: gastando um movimento e 2 Pontos de 


Magia, 0 sniper pode analisar 0 terreno elaborar um plano para tirar proveito 
dele. Graças ao plano, o sniper ganha um bônus de H+1 até o fim da cena. 








GUSTAVO BRAUNER gostaria de ser um campeão 
da humanidade, mas.nunca passou de aliado mirim 


















O Homem-Morcego. O Cruzado de Capa. O Maior Dete- 
give do Mundo. O Cavaleiro das Trevas. Batman carrega todos 
estes títulos e muitos mais. É um dos mais idolatrados persona- 
gens de quadrinhos de todos os tempos, um verdadeiro deus do 
panteão dos super-heróis. 


Batman começou nas HQs, mas sua carreira atravessa todas as 
mídias. É um ícone cultural dos séculos XX e XXI (e com certeza de 
zodos os séculos por vir!). O Homem-Morcego já foi estrela de rádio, 
TV, cinema, animações, videogame e incontáveis outras mídias. 


Em 2005, retornou à telona com o elogiadíssimo Batman Be- 
g$ns. Três anos depois, conquistou as bilheterias, arrecadando mais de 
1 bilhão de dólares no mundo inteiro 
com Batman — O Cavaleiro das Trevas. 
Este ano chega aos cinemas Batman — 
O Cavaleiro das Trevas Ressurge, a parte 
Bnal da trilogia do diretor Christopher 
Nolan sobre o Homem-Morcego. E, é 
claro, a DraGoNSLAYER não poderia fi- 
car de fora da bat-festa! 


ANO UM 

Criado por Bob Kane no co- 
meço de 1939, nos primeiros rascu- 
nhos o Cavaleiro das Trevas era bem 
diferente do herói que conhecemos 
hoje. Pelo menos na aparência. 


Usava máscara semelhante à de 
Robin, tinha asas de morcego no lugar 
de capa e não usava luvas. Seu unifor- 
me contava com faixas e detalhes ver- 
melhos. Ainda não tinha identidade 
secreta. Quase todas as mudanças que 
tornaram Batman o personagem que 
conhecemos hoje vieram de Bill Finger, 
colaborador de Bob Kane. Foi Finger 
quem sugeriu trocar a máscara por um 
capuz, deixar as asas de lado em favor de 
uma capa, acabar com os detalhes em 
vermelho e incorporar luvas. 


A história de Batman, a personali- 
dade do herói, seu visual e equipamento 
foram inspirados em outros persona- 
gens populares da época, tanto do ci- 
mema quanto de revistas pulp e tiras de 
jornais. Kane e Finger sempre citaram a 
influência de personagens como o Fan- 
tasma, Doc Savage, o Sombra e Sherlock Holmes em sua criação. 


A identidade secreta do Cavaleiro das Trevas recebeu inspiração 
nobre: o nome Bruce vem de Robert Bruce (rei da Escócia, famoso 
devido ao filme Coração Valente, de Mel Gibson). Já o sobrenome 
do herói vem de Anthony Wayne, general e político norte-ameri- 
cano da época da Guerra da Independência dos Estados Unidos. 


E foi assim que o Homem-Morcego ganhou as histórias em 
quadrinhos. Estreou na história “The Case of the Chemical Syndi- 
cate”, publicada em Detective Comics 27 (maio de 1939). Batman 
tornou-se um sucesso tão grande que em menos de um ano ganhou 


título próprio, embora continuasse estrelando Detective Comics. A 
primeira edição do novo título introduziu ninguém menos que o 
Coringa e a Mulher-Gato! 


Embora um pouco diferente do que conhecemos hoje (usava 
armas de fogo e até matava seus inimigos), o Cavaleiro das Trevas foi 
pouco a pouco sendo lapidado, e logo se tornou o herói que hoje é 
famoso no mundo inteiro. A mitologia ao seu redor cresceu, espe- 
cialmente com a adição de heróis e vilões: Robin, o Charada, Batgirl, 
Pinguim, Comissário Gordon, Asa Noturna, Rai al Ghul, Oráculo... 


Quando as histórias em quadrinhos como um todo foram ataca- 
das pelo senador Joseph McCarthy, Batman esteve em perigo. O livro 
Seduction of the Innocent (“Sedução dos 
Inocentes”) de Frederic Wetham ques- 
tionava a relação entre a Dupla Diná- 
mica — Robin, um personagem criado 
para emprestar um lado mais leve às 
histórias e gerar identificação com o pú- 
blico infantil, foi considerado “impró- 
prio”, por razões ridículas demais para 
repetir... Sem poder criar histórias sérias 
por efeito da repressão e escrutínio, res- 
tava aos roteiristas enfiar Batman nas 
situações mais insólitas: ele enfrentava 
alienígenas, vestia-se com uniformes 
multicoloridos, passeava por outras 
dimensões... A popularidade do herói 
caiu (junto com a de todos os super-he- 
róis), e parecia que o Hômem-Morcego 
estava fadado à obscuridade. Mesmo 
depois do fim da “caça às bruxas”, Bat- 
man não era mais um ícone tão forte. 


Tudo mudou com a famigerada 
série de TV dos anos 60. Muitos fás 
do Cavaleiro das Trevas desprezam 
o seriado estrelado por Adam West e 
Burt Ward: o foco era na sátira, os ce- 
nários eram coloridos e berrantes, os 
vilões eram inofensivos e psicodélicos. 
Batman não era sombrio ou soturno, 
mas boa praça e brincalhão, chegando 
a parar quando o semáforo estava ver- 
melho no meio de uma perseguição no 
Batmóvel! Os efeitos sonoros escritos 
na tela (SOC! PAFF! POW!) até hoje 
irritam muitos, e tornaram-se quase si- 
nônimo de HQs para vários leigos. 

Contudo, mesmo com todos os 
seus defeitos, a série teve uma grande 

qualidade — fez sucesso. E alavancou Batman de volta ao status 
mítico, de onde nunca mais despencou. 


Tornando-se talvez o super-herói mais popular do mundo, 
Batman pôde ser explorado de outras maneiras: desde os filmes de 
Tim Burton até os excelentes desenhos animados de Bruce Timm 
e Paul Dini (passando por alguns filmes horrendos...), sem falar 
em games para várias gerações de consoles. Além, é claro, das HQs 
que hoje figuram em qualquer lista de leituras clássicas: 4no Um, O 
Cavaleiro das Trevas, O Longo Dia das Bruxas... 


O resto, como dizem, é história. 





BATMAN, O 
CAVALEIRO DAS TREVAS 


- Bruce Wayne era filho de uma riquíssima família de Go- 
tham City. Seus pais eram o Dr. Thomas Wayne e a esposa 
Martha, conhecidos pela filantropia que praticavam. Bruce 
crescia em uma infância feliz na enorme propriedade da fa- 
mília, a Mansão Wayne, onde também vivia o fiel mordomo 


do clá, Alfred Pennyworth. 


Certa noite, Thomas e Martha levaram o jovem Bruce ao cine- 
ma. Na saída do filme, os três passaram por uma área perigosa — 
conhecida como o Beco do Crime. O casal Wayne e o jovem Bruce 
foram abordados por um bandido chamado Joe Chill. Durante a 
tentativa de assalto, Chill matou Thomas e Martha, deixando Bruce 
órfão, contemplando os cadáveres de seus pais estendidos na rua. 


Depois do funeral e aos cuidados de Alfred, Bruce jurou livrar 
Gotham City do mal que levara seus pais. 

A partir de então, o garoto se dedicou de corpo e alma para se 
tornar o perfeito combatente do crime. Viajou o mundo estudando 
com os melhores professores de cada área — ciência, combate cor- 
poral, psicologia e mais. Quando voltou a Gotham, já estava bem 
perto do ápice físico e mental que um ser humano pode almejar. 


De volta à Mansão Wayne, Bruce ainda não tinha certeza de 
como combater o crime nas ruas de Gotham. Então, enquanto 
ponderava no estúdio de seu pai certa noite, um morcego quebrou 
a vidraça e invadiu o aposento. A figura assustadora do animal deu 
a Bruce Wayne uma ideia: os criminosos eram um bando covarde e 
supersticioso. Para combatê-los, ele deveria se tornar um ser da noi- 
te, algo temível e ameaçador. Devia usar um uniforme que causasse 
medo nos bandidos e vilões da cidade. 


Nascia assim Batman, o Homem-Morcego. 


Visitando a enorme caverna abaixo da Mansão Wayne, Bruce 
decidiu usá-la como base de operações. Com a ajuda de Alfred, 
construiu um quartel-general de onde vigiar e investigar o crime 
de Gotham City. A assim chamada Batcaverna conta com super- 
computadores, uma sala de troféus, um laboratório, uniformes de 
reserva e, é claro, espaço para guardar o indefectível carro que o Ca- 
valeiro das Trevas usa para cruzar Gotham: o Batmóvel. Toda essa 
tecnologia foi desenvolvida pelo próprio herói, ou então criada por 
gênios de sua confiança, a serviço das gigantescas Indústrias Wayne. 


Para manter a identidade secreta e o status de “lenda urbana”, 
Bruce criou um verdadeiro personagem para si mesmo quando não 
está de uniforme. O mundo acredita que o bilionário Bruce Wayne é 
tolo, fútil e mulherengo. Os poucos confidentes do Homem-Morce- 
go especulam que Batman seja sua verdadeira personalidade, e Bruce 
apenas uma fachada. O fiel Alfred foi o primeiro a conhecer o se- 
gredo, e até hoje tenta refrear os impulsos mais perigosos do “patrão 
Bruce”. Mais tarde, um pequeno número de aliados também passou 
a saber a verdade sobre o “fútil bilionário” e o justiceiro sombrio. 


No início da carreira, Batman operou como um vigilante, sen- 
do muitas vezes caçado pela polícia. Ao longo dos anos, contudo, 
mostrou ser a mais poderosa força em favor dos cidadãos, e passou a 
colaborar com a lei. Embora às vezes sua condição ainda cause pro- 
blemas com a justiça “oficial” de Gotham, em geral ele é respeitado 
e até mesmo idolatrado pelos policiais, e tem uma forte amizade 
com o comissário de polícia Jim Gordon. 
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Perícias: Acrobacia +18, Arte da Fuga +14, Blefar +11, 
Conhecimento (tecnologia) +15, Desarmar Dispositivo +15, 
Dirigir +10, Escalar +18, Furtividade +18, Intimidar +19, Intuir 
Intenção +13, Investigar +23, Notar +13, Obter Informação 
+11, Pilotar +10, Procurar +15. 


Feitos: Ação em Movimento, Alvo Esquivo, Assustar, Ataque 
Dominó, Ataque Furtivo, Avaliação, Bem-Informado, Benefício 
(riqueza 6), Crítico Aprimorado (desarmado), Desafio (assustar 
rápido), Duro de Matar, Equipamento 12, Esconder-se à Plena 
Vista, Especialização em Ataque (desarmado), Esquiva Sobrenatu- 
ral, Evasão, Faz-Tudo, Ferramentas Improvisadas, Iniciativa Apri- 
morada, Luta Cega, Maestria em Perícia (Arte da Fuga, Desarmar 
Dispositivo, Furtividade, Intimidar), Plano Genial, Prender à 
Distância, Presença Aterradora 5, Saque Rápido, Tiro Preciso. 


Equipamento: 

Cinto de utilidades: batarangues (como bumerangues), comunica- 
dor, granada de fumaça, lanterna, mini-rastreador, pistola de 
arpéu (Supermovimento [balançar-se]), tubo de gás respirável. 

Uniforme: camuflagem (urbana), Proteção 3, Voo 1 (Planar). 

Batmóvel (veículo): tamanho Enorme, Força 45, Velocidade 6, 
Defesa 8, Resistência 11; Adicionais: alarme 2, controle remoto, 
cortina de fumaça, estrepes, sistema de naveção, óleo derrapante. 

Batcaverna (quartel-general): tamanho Enorme, Resistência 
15; Adicionais: biblioteca, camuflado, comunicações, doca, 
enfermaria, garagem, ginásio, hangar, laboratório, oficina, rede 
de computadores, sistema de força, sistema de segurança 3. 


Combate: desarmado (ataque +16, dano +6, crítico 19), batarangue 
(ataque +14, dano +8), Defesa 25, Iniciativa +11. 


Habilidades 66 + Salvamentos 20 + Perícias 35 + Feitos 46 + 
Combate 58 = 225 PP. 


Batman encontrou um parceiro quando o garoto Dick Gray- 
son perdeu os pais em um acidente no circo (na verdade um aten- 
tado criminoso). Ele se tornou o primeiro Robin, mas outros já 
assumiram o manto desde então. Além de Robin, Batman conta 
com outros aliados frequentes e ocasionais — desde super-heróis 
até a ladra chamada Mulher-Gato. Contudo, sua galeria de vilões é 
muito maior. Já foi dito que a presença de Batman em Gotham City 
instiga o surgimento de criminosos bombásticos e teatrais, e que 
desafiar o Cavaleiro das Trevas é uma grande motivação para alguns 
desses sociopatas. Contudo, é inegável que, sem Batman, Gotham 
City seria um lugar ainda mais sombrio e violento. 


À noite, os cidadãos sabem que uma figura sombria e mas- 


carada ronda nas trevas — mas não têm nada a temer. Apenas os 
criminosos estremecem ao pensar no Homem-Morcego. Quando 
a polícia precisa de ajuda, o bat-sinal ilumina o céu da noite, e o 
Cavaleiro das Trevas surge logo em seguida. 








histórico de Batman e seus coadjuvant: 
filmes de Christopher Nolan usam de mai 


realismo, enquanto que os de Tim Burton | 


preferiam uma visão mais gó 
Nas próprias HQs já houve muitas versões 
da origem do Cavaleiro das Trevas e de ou- 
tros personagens importantes. Assim, não 
importava qual versão decidíssemos us: 
nesta matéria, algum detalhe seria contradi 
tório com alguma interpretação do elenco. 
Optamos por usar as versões mais clássicas 
e consagradas do Homem-Morcego e cia. 
Alguns detalhes podem variar, mas em ge- 
ral este é o histórico mais acessível aos não 
“bat-especialistas”. Não condiz totalmente 
Imes ou gibis... Talvez este- 
ja mais próximo dos videogames Arkham 
Asylum e Arkham City, que também se ape- 


nais icônicas dos personagens. | 
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ROBÍN, O 
MENINO-PRODÍGIO 


Batman conta com vários aliados na luta contra o mal. Um dos 
mais importantes é Robin, o Menino-Prodígio, que já foi o alter 
ego de pelo menos três combatentes do crime. “Robin” é um pás- 
saro também conhecido como tordo — assim, o uniforme colorido 
do parceiro do Homem-Morcego é uma alusão à ave, assim como a 
capa negra de Batman imita o animal que inspirou-o. 


GOTHAM CITY 


Em quase qualquer versão do Homem-Morcego, Gotham 
City é um personagem por si só. Os filmes de Christopher Nolan 
nos apresentam uma cidade moderna e cinzenta, bastante “real”, 
inspirada em Nova York e Chicago. Tim Burton via Gotham 
como uma metrópole surrealista e sombria, cheia de gárgulas, 
prédios antigos e rococós. Tudo era exagerado — de fato, um 
ataque de palhaços ou pinguins não parecia tão fora de lugar! 
Houve também aqueles filmes dos anos 90, que apresentavam 
Gotham como um gigantesco circo colorido (ou uma gigantesca 
discoteca), mas... Bem, vamos fingir que não aconteceram, certo? 


Uma versão de Gotham amada por quase todos os fás é 
aquela mostrada no desenho animado de Bruce Timm e Paul 
Dini. Segundo a série, Gotham é um misto de decadência gótica 
e futurismo, uma enorme cidade ao mesmo tempo antiquada e 
moderna. Há tanto gárgulas quanto prédios envidraçados, em- 
bora nenhum desses elementos seja exagerado. Um toque genial 
são os dirigíveis vistos ao fundo em muitas cenas — quase nunca 
têm função na trama, mas emprestam um ar exótico e deixam 


claro que o'mundo de Batman não é exatamente como o nosso 


Seja qual for a abordagem que você utilizar para Gotham na 
mesa de jogo, a cidade não deve ser genérica. Os jogadores não 
devem imaginar uma metrópole qualquer, com ruas e prédios co- 
muns. Faça uma lista de características que simbolizam a “sua” Go- 
tham (como as tais gárgulas e dirigíveis, os arranha-céus, as man- 
sões antigas, as pessoas vestidas de sobretudo...) e inclua-as em suas 
descrições periodicamente. Gotham não é um lugar de shopping 
centers e céu ensolarado, mas uma cidade onde até mesmo bilioná- 
rios vão a um cinema de rua, e retornam através do Beco do Crime. 
Em Gotham, sempre há chuva, nevoeiro, neve ou noite. 

Se quiser se aprofundar na pesquisa estética sobre Gotham 
City, procure pelos estilos “art deco” e “art nouveau”. Foram 
usados como inspiração por muitos artistas para compor uma 
Gotham única e icônica. 


DICK GRAYSON 


A tragédia faz parte da vida de Batman e seus aliados. Quando 
o jovem acrobata Dick Grayson tinha oito anos, seus pais, os “Gray- 
son Voadores”, foram mortos por um gângster chamado Zucco. Ele 
vinha extorquindo dinheiro do circo em que os Grayson trabalha- 
vam, e matou o casal para mostrar que não estava para brincadeiras. 


Batman investigou o crime e, sob a identidade de Bruce Wayne, 
assumiu a custódia de Dick. Juntos, eles investigaram Zucco e obti- 
veram provas suficientes para levá-lo à justiça. Batman então criou 
um uniforme para Dick, que passou a combater o crime ao lado do 
Cavaleiro das Trevas sob o codinome Robin. 


Batman e Robin tornaram-se “a Dupla Dinâmica”, patrulhan- 
do Gotham City lado a lado. Embora muitas vezes fosse capturado 
para atrair Batman para uma armadilha, Robin era um herói extre- 
mamente hábil e capaz. Sua ajuda era decisiva tanto em combate 
quanto em investigações. Ao lado de Robin, Batman recuperou 
parte de sua humanidade e tornou-se ainda mais eficiente. 


Muitos anos depois, Dick terminou a escola e decidiu fazer 
faculdade. Deixou a Mansão Wayne e foi estudar em outra cidade. 
Continuou como Robin por algum tempo, até decidir deixar sua 
vida de adolescente de lado por completo. Adotou então o codino- 
me Asa Noturna, e continuou como combatente do crime. Passou 
a operar sozinho ou com o supergrupo chamado Novos Titás. Du- 
rante um tempo, esteve brigado com Batman — e especialmente 
com seu substituto como Robin, Jason Todd — mas hoje os dois 
são novamente amigos e aliados. 


JASON TODD 


Dick Grayson foi substituído por Jason Todd, um menor 
abandonado que Batman encontrou tentando roubar os pneus do 
Batmóvel. Batman tomou-o sob sua proteção, ensinando o garoto a 


controlar seus impulsos mais violentos e transformando-o de crimi- 
noso em combatente do crime. 


Enquanto Dick Grayson havia sido um pupilo leal e ansioso 
por aprender com o Homem-Morcego, Jason Todd mostrava-se 
mais rebelde. Suas maiores habilidades estavam na luta, e ele se en- 
tregava ao combate sem hesitar. Mesmo quando Batman aconselha- 
va mais cautela e paciência, Jason podia atirar-se sobre uma gangue 
e deixar todos no chão. Isso preocupava o Cavaleiro das Trevas não 
apenas pela segurança do discípulo, mas também porque a pressa 
fazia com que a dupla perdesse chance de observar suspeitos em 
suas atividades e fazer descobertas importantes. 


A história de Jason Todd teve um fim trágico — ou pelo menos 
parecia que seria seu fim. Ao desgarrar-se do Cavaleiro das Trevas 
em busca de sua mãe, Jason acabou no Oriente Médio, onde caiu 
numa armadilha do Coringa. Foi cruelmente espancado pelo vilão, 
então morreu vítima de uma bomba deixada por ele. Após a morte 
do segundo Robin, Batman afirmou que “não queria mais ajudas”. 
Felizmente, o amargor do herói não durou para sempre. 

Mais tarde Jason retornou à vida, voltando a Gotham como 
um justiceiro encapuzado que não poupava os bandidos. Hoje con- 
tinua agindo como vigilante pelas ruas de Gotham City sob o codi- 
nome Capuz Vermelho. 


TIM DRAKE 


Tim Drake, o terceiro Robin, tem um passado parecido com 
o de Bruce Wayne — os Drake também são uma rica família de 





Perícias: Acrobacia +12, Arte da Fuga +8, Blefar +9, 
Computadores +12, Conhecimento (tecnologia) +12, 
Desarmar Dispositivo +12, Escalar +10, Furtividade +12, 
Intuir Intenção +6, Investigar +16, Notar +10, Obter 
Informação +9, Procurar +12. 


Feitos: Alvo Esquivo, Armação, Ataque Furtivo, Avaliação, 
Blefe Acrobático, Equipamento 4, Esconder-se à Plena Vista, 
Especialização em Ataque (desarmado), Esquiva Sobrenatural, 
Evasão, Foco em Esquiva 6, Iniciativa Aprimorada, 
Redirecionar, Rolamento Defensivo 2, Saque Rápido, Sorte de 
Principiante, Tiro Preciso, Trabalho em Equipe. 


Equipamento: 

Exjado retrátil: Golpe 2 (Ataque Dividido, Pujante, Sutil). 

Conto de utilidades: batarangues (como bumerangues), binóculos, 
comunicador, lanterna, mini-rastreador, pistola de arpéu 
(Supermovimento [balançar-se]), tubo de gás respirável. 

Uniforme: Proteção 2. 


Combate: desarmado (ataque +12, dano +2), cajado retrátil (ataque 
+10, dano +4 ou +2/+2), batarangue (ataque +10, dano +4), 
Defesa 22, Iniciativa +8. 


Habilidades 30 + Salvamentos 12 + Perícias 25 + Feitos 27 + 
Combate 32 = 126 PP. 


Gotham City. Quando Tim era muito pequeno, Jack e Janet, seus 
eis, levaram-no para assistir a uma das muitas apresentações dos 
rayson Voadores. As duas famílias chegaram a bater uma foto jun- 


como recordação do evento. 


Aos nove anos de idade, Tim deduziu que Batman e Robin não 
esam ninguém menos que Bruce Wayne e Dick Grayson, depois 
de ver Robin executar um movimento de ginástica igual ao que o 
vem Dick Grayson executou durante a apr o dos Grayson 


Woadores alguns anos antes. 

Percebendo que Batman havia se tornado descuidado e vio- 
“ento depois da morte do segundo Robin, Tim decidiu intervir. 
Como mais um exemplo da tragédia que persegue Batman e seus 
dados, a mãe de Tim Drake foi assassinada, e seu pai foi aleijado. 


&) Homem-Morcego então acabou aceitando-o como o terceiro 
Robin. Mais tarde, o pai de Tim Drake foi assassinado por um su- 
pesvilão, tornando o mais novo parceiro do Cavaleiro das Trevas 
ambém um órfão. 


Tim Drake é o Robin mais inteligente e planejador até agora. 
Sua origem, deduzindo as identidades de Batman e Robin, foi in- 
dicativa das habilidades que estavam por vir — ele é um detetive 
ainda melhor do que Bruce Wayne era com sua idade. Também 
possui um nível de raciocínio profundo e extenso que quase ne- 
ahum aliado de Batman pode igualar, e fala vários idiom. 
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Muitos fãs de Batman nutrem grande antipatia por Robin. 
A presença de um “parceiro mirim” parece contradizer o ar so- 
turno e ameaçador do Cavaleiro das Trevas. Até mesmo a atual 
equipe que produz os filmes declarou não aceitar Robin na mi- 
tologia. Como levar a sério um herói que arrasta um garoto de 
shorts e capa amarela para cima e para baixo o tempo inteiro? 


Contudo, Robin é parte importante — até mesmo funda- 
mental — do universo do Homem-Morcego. É claro que, pen- 
sentido levar uma cr 





sando realisticamente, não fa: 





nça ou um 
adolescente para situações de perigo. Mas Batman ão é realis- 


ta... Pelo menos não de todo. Não devemos aplicar a suas histó- 





rias a lógica implacável do mundo real, Se fosse assim, o próprio 
Bruce já teria morrido ou sido internado no Asilo Arkham há 


anos! Pela lógica das HQs, Robin é essencial. 





A época em que o personagem foi criado era muito mais 
inocente que hoje em dia. Histórias em quadrinhos eram volta- 
5. Você podi 
soldados americanos na Segunda Gue 





das para crianç lê-las com qualquer idade, sim (os 








1 m notórios por ler 





todos os gibis que pudessem conseguir), mas o público-alvo ia 
dos seis aos doze anos. Robin foi criado para dar a esse público 
alguém com quem se identificar, À ideia não era que o leitor se 





sentisse na pele de Batman — Robin era muito mais próximo, 
Batman era como o pai do leitor, uma figura maior que a vida, 


que protegia-o e levava-o em aventuras. 





Mesmo hoje em dia Robin tem uma função importante. Ele 
fornece alguém com quem o Cavaleiro das Trevas pode conve 





1; 
uma quebra no estilo sombrio do herói. Qualquer tom usado em 





demasia torna-se chato — até mesmo o clima soturno do Homem- 


“Morcego. Com Robin para dar contraste, a seriedade de Batman 





fica ainda mais acentuada. Além disso, Robin continua sendo um 


o para o leitor, mesmo o leitor adult 





ponto de identific; atra- 





vés dele, Batman pode explicar suas brilhantes deduções, situar o 
público na história, oferecer um vislumbre de sua mente genial. 


Em O Cavaleiro das Trevas, talvez a mais celebrada história de 





Batman, o autor Frank Miller reconhece a importância de Robin. 





Até mesmo seu Batman embrutecido, obstinado e quase suicida 





acaba por aceitar uma nova Robin. É uma garota dessa vez — mas 
a relação continua paternal. Um dos momentos mais fortes da 
obra de Miller é a nova Robin agarrando-se ao Homem-Morcego, 


após quase morrer, e ouvindo a aprovação dele: “Boa soldada”, 
Assim, não seja tão apressado ao descartar Robin. Como 


qualquer boa história pode atestar, um pouco de bom humor, 
fortalecem mesmo 





leveza e uma forte relação de amizade apenas 





o mais durão dos vigilantes. 





: ER ais 
ALFRED PENNY WORTH 


O mais antigo aliado do Homem-Morcego é seu mordomo, 
amigo e conselheiro Alfred Pennyworth. Alfred tornou-se mordo- 
mo da família Wayne depois da morte de seu pai, o mordomo an- 
terior. Antes de morar em Gotham City e trabalhar para os Wayne, 
Alfred foi ator e agente secreto. Daí vêm suas habilidades como 
estrategista, mestre dos disfarces e paramédico. 

Alfred se tornou o guardião legal do jovem Bruce depois da 
morte do casal Wayne. Também foi ele quem ensinou o garoto a 
depender da estratégia, não somente da força física, quando ele apa- 
nhou na escola de um valentão. 

Alfred segue como um dos mais importantes parceiros do Ca- 
valeiro das Trevas, tendo ajudado a criar Dick Grayson, Jason Todd 
e, de certa maneira, também Tim Drake. Guarda o sutil e supe- 
rior humor inglês típico de sua personalidade, reprovando as ati- 
tudes mais tresloucadas do patrão e nunca deixando de repreendê- 
-lo quando precisa costurá-lo depois de alguma luta. Alfred é uma 
das únicas pessoas capazes de falar com Bruce Wayne de igual para 
igual, e um dos poucos a conhecer toda a verdade a seu respeito. 


Sab 16 
Salvamentos: Resistência +1, Fortitude +3, Reflexo +2, Vontade +7. 
Perícias: Blefar +10, Diplomacia +10, Dirigir +4, Medicina +11, 
Profissão (mordomo) +11, Intuir Intenção +7. 

Feitos: Equipamento 3, Maestria em Perícia (Profissão [mordomo!]), 
“Trabalho em Equipe. 

Equipamento: espingarda. 

Combate: desarmado (ataque +3, dano +0), espingarda (ataque +5, 


dano +5), Defesa 13, Iniciativa +0. 


Habilidades 16 + Salvamentos 8 + Perícias 10 + Feitos 5 + 
Combate 12 = 51 PP. 


COMISSÁRIO GORDON 


James Gordon foi transferido para Gotham City depois de mais 
de quinze anos em Chicago. Honesto, descobriu que Batman era 
seu único aliado contra a administração corrupta da cidade. Pouco 
a pouco, os dois limparam Gotham da influência das muitas fa- 


Gordon: enfrentando 
supervilões com 
um bigode e um .38 


miílias mafiosas que praticamente controlavam a cidade. Enquanto 
isso, ele foi sendo promovido até se tornar o comissário de polícia. 


O Comissário Gordon normalmente chama Batman (acen- 
dendo o bat-sinal) quando um crime parece ter o envolvimento de 
algum supervilão. Chegou a adivinhar corretamente a identidade 
secreta do Cavaleiro das Trevas, mas nunca se dedicou de verdade 
ao assunto — nem nunca se importou com o homem por trás da 
máscara, satisfeito em saber que ele está do lado certo da lei. 


Gordon é um tipo durão e correto, mas de várias formas é o 
oposto de Batman. Enquanto o herói é reservado e misterioso, Gor- 
don é um homem de família. Enquanto Batman esconde sua iden- 
tidade, Gordon mostra o rosto, trabalhando como policial dia após 
dia. Contudo, os dois desenvolveram uma estranha amizade. Mes- 
mo quando Batman desaparece no meio de um diálogo (gerando 
comentários do tipo “Odeio quando ele faz isso”), existe entendi- 
mento e respeito mútuos. Batman sabe que Jim Gordon é vital para 
Gotham, e Gordon não dispensa a ajuda do mascarado. Ele não 
tem as mesmas capacidades de combate e dedução, mas representa 
o homem comum da cidade, o povo que Batman está protegendo. 


Gordon tem uma filha, Barbara. Tentou manté-la longe do cri- 
me e de supervilões. Infelizmente, isso não deu muito certo... 


Salvamentos: Resistência +6, Fortitude +5, Reflexo +4, Vontade +7. 


Perícias: Conhecimento (educação cívica) +12, Conhecimento 
(manha) +8, Diplomacia +10, Dirigir +5, Furtividade +5, 
Intimidar +8, Intuir Intenção +14, Investigar +10, Notar +8, 
Obter Informação +6, Profissão (policial) +10. 


Feitos: Bem-Relacionado, Benefício (hierarquia), Equipamento 5, 
Especialização em Ataque (pistola leve), Tiro Preciso, 

Equipamento: algemas, colete tático, comunicador, pistola leve, 
submetralhadora. 





Combate: desarmado (ataque +6, dano +1), pistola leve (ataque +8, 
dano +3), submetralhadora (ataque +6, dano +4, Automático), 
Defesa 16, Iniciativa +1. 


Habilidades 22 + Salvamentos 11 + Perícias 19 + Feitos 9 + 


Combate 24 = 85 PP. 








BATGSIRL/ORÁCUL O 


Certa vez, quando estava indo a uma festa à fantasia vestida 
somo uma versão feminina de Batman, Barbara Gordon, filha do 
somissário Gordon, salvou Bruce Wayne de um sequestro pelas 
s2ã0s de um supervilão. Satisfeita consigo mesma, decidiu se tornar 
gaais uma combatente do crime de Gotham City. Nascia a Batgirl. 


Além de heroína, Barbara é doutora em biblioteconomia, che- 
Bando a enorme e prestigiada Biblioteca Pública de Gotham. Não 
sendo uma “parceira mirim” ou um interesse romântico do herói, 
Bareirl é uma personagem independente — essencialmente, uma 
sessão feminina do Batman, embora menos experiente. 

Infelizmente, Barbara foi alvejada pelo Coringa quando o vilão 
s=prou seu pai, o Comissário Gordon. O tiro deixou-a paraplégica. 
Mesmo assim, ela continuou a enfrentar o crime, assumindo a iden- 
Wdade de Oráculo, verdadeiro gênio da informática que mantêm 
ema enorme base de dados de todos os vilões do mundo — repas- 
sendo informações e também direcionando os heróis para onde são 
sais necessários. Oráculo adquiriu uma importância até maior do 
sue a identidade de Batgirl possuía, pois desempenha um papel 
nico não só para Batman, como para muitos heróis. 

Oráculo possui um modificador de +20 nas perícias Computa- 
Bares e Obter Informação, que usa para fornecer dados e pistas para 
Baman e outros heróis. 


CORINGA 


O Coringa é o maior inimigo de Batman. Ao longo da car- 
seira do Homem-Morcego, foi o responsável por pelo menos duas 
grandes tragédias: matou Jason Todd, o segundo Robin, e deixou 
paraplégica Barbara Gordon, a Batgirl original. 

O Coringa é completamente caótico; às vezes mostra-se um 
Esicopata altamente inteligente com um senso de humor doentio. 
Em outras ocasiões, parece mais um bobo da corte moderno, que 
gosta de “pegadinhas” excêntricas — normalmente letais. 


Pouco — ou nada! — se sabe a respeito do passado do Co- 
Bnga. Dizem que caiu em um tanque de lixo químico que deixou 
seus cabelos verdes, sua pele branca e seus lábios vermelhos demais, 
somo um palhaço. Mas se isso é verdade ou não, talvez nem mesmo 
ele saiba... Ou dê importância! 

Os grandes pontos fortes do Coringa são sua total imprevisi- 
bilidade, sua disposição a usar de violência nas horas mais inespe- 
gadas e sua mente genial. Seus planos são complexos, e ele é capaz 
de comandar uma grande rede de capangas e criminosos menores. 
Contudo, o Coringa também é um lutador admirável (mesmo que 
seu físico não sugira isso), e desenvolveu um gás letal, que deixa as 
siximas com um horrendo sorriso no rosto. 

Embora não tenha um objetivo claro, o Coringa é obcecado 
por Batman. Persegue o Cavaleiro das Trevas de todas as formas 
possíveis, atormentando-o e tentando fazê-lo escorregar para a lou- 
sura. Alguns acreditam que Batman e o Coringa não passam de dois 
Jados da mesma moeda — a loucura voltada para a justiça e para o 
exime, para o medo e para o riso. Contudo, Batman até hoje sempre 
manteve-se firme frente às tentativas de acabar com sua sanidade. 

O “Príncipe Palhaço do Crime” é com certeza o maior vilão de 
Gotham City. Suas incontáveis derrotas não parecem abalá-lo. Pelo 
contrário, ele vê cada embate com Batman como mais uma chance 
de interagir com o Homem-Morcego, e passa os dias tramando no- 
vos estratagemas quando está enjaulado no Asilo Arkham. 








Perícias: Acrobacia +11, Blefar +20, Conhecimento (manha) +12, 
Conhecimento (tecnologia) +12, Disfarce +16, Furtividade 
+11, Intimidar +16, Intuir Intenção +8, Obter Informação +12, 
Ofício (química) +16, Performance (comédia) +12. 





Feitos: Ataque Furtivo 4, Ataque Imprudente, Capangas 7 (50 
bandidos), Desafio (intimidação poderosa), Plano Genial, Rola- 
mento Defensivo 4, Zombar. 





Poderes: Dispositivo 12 (pistola de tamanho exagerado: Raio 6 
[Penetrante]; gás do riso: Raio 8 [Área de Nuvem, Salvamento 
Alternativo de Fortitude, Veneno]), Insanidade 10 (este 
poder fornece +10 em um valor de habilidade, escolhido 
aleatoriamente no início de cada encontro; em essência, é um 
repertório de Habilidade Aumentada com a falha Incontrolável, 
representando as capacidades imprevisíveis do Coringa). 


Combate: desarmado (ataque +13, dano +2), pistola (ataque +13, 
dano +6 Penetrante), Defesa 24, Iniciativa +3. 





Habilidades 30 + Salvamentos 19 + Perícias 27 + Feitos 19 + 
Poderes 46 + Combate 54 = 195 PP. 






















































ARLEQUINA 


Harleen Quinzel era uma residente de 
psiquiatria, estudante exemplar da Uni- 
veisidade de Gotham. Também era uma 
ginasta competente, tendo um futuro 
brilhante. Fazendo residência no Asilo 
Arkham, Harleen tornou-se fascinada por 
um interno em particular — o Coringa. 

E então seu futuro desmoronou. 


A residente solicitou permissão 
de analisar o Coringa. Após insistir 
bastante com os psiquiatras do Asilo, 
eles concordaram. Ela teria três meses para 
tratar do Príncipe Palhaço do Crime. Ao lon- 
go das sessões, o Coringa seduziu Harleen, fa- 
zendo com que ela se apaixonasse por ele. Por 
fim, cla ajudou-o a fugir. Quando o Coringa 
voltou ao Asilo Arkham após uma luta com 
Batman, a visão do amado muito ferido acabou 
por enlouquecer Harleen. Ela passou a vestir uma 
roupa de arlequim, tornando-se parceira do Corin- 
ga e assumindo o codinome Arlequina. 


A relação entre o Coringa e Arlequi- 
na é complexa e doentia. Ela é comple- 
tamente apaixonada por ele. Ele, no 
entanto, costuma tratá-la com despre- 
10. Arlequina é uma espécie de “segunda 
em comando” do Coringa, mas não conta com 


seu respeito. Às vezes, o palhaço demonstra afeição 
e intimidade genuínas, mas logo volta a seu com- 
portamento costumeiro. Arlequina já chegou a ten- 
tar matar Batman para agradar ao “Senhor Coringa”, 
só para ser repreendida pelo próprio chefe. 


Apaixonada, letal e totalmente insana, Arlequina 
tornou-se uma das maiores pedras no sapato de Bat- 
man. Sua devoção pelo Coringa torna-a imprevisível... 
E torna o criminoso louco ainda mais perigoso. 


PINGUIM 


Outro dos mais antigos inimigos de Batman, o Pin- 
guim é um verdadeiro gângster. Antes de se tornar um 
vilão, o jovem Oswald Chesterfield Cobblepot era um 
menino que sofria bullying constante dos garotos da es- 
cola devido à sua aparência: era muito baixo para a idade, 
muito obeso e seu nariz era grande demais. 

Um dia, já mais velho, Oswald tentou se juntar a uma 
gangue, mas os criminosos apenas debocharam de sua apa- 
rência antes de literalmente chutá-lo para fora do esconde- 
rijo. Ganhou dos bandidos um apelido: Pinguim. Ele então 
decidiu tornar o Pinguim um nome temido em toda Gotham 
City e além. Considera-se um “cavalheiro do crime”. 


Além de reunir uma rede criminosa impressionante e 
contar com uma verdadeira infraestrutura de gangsterismo, 
o Pinguim tem seu guarda-chuva letal. Adquiriu o costume 
de carregar sempre um guarda-chuva devido à insistên- 
cia de sua mãe para que o fizesse, mas as versões que 


utiliza hoje em dia são perigosas. Embora a arma possa pa- 
recer ridícula, esconde lâminas, gases tóxicos, metralha- 
doras e até mesmo /asers ou pequenos mísseis. 


Ao contrário de muitos vilões de Batman, o Pin- 
guim é completamente são, tendo perfeito controle de 
suas faculdades mentais. É um estrategista brilhante, 
tendo usado isso para amealhar grande fortuna e po- 
der. Não sendo insano, o Pinguim acabou por desen- 

volver uma relação única com Batman — o Cavaleiro 
das Trevas já chegou a tolerar o clube noturno do 
gângster, pois era popular com o submundo e aca- 
bava sendo uma valiosa fonte de informações. 
A figura do Pinguim não impressiona, mas 
sua frieza, crueldade, intelecto e exército de ca- 
pangas transformam-no em um vilão temível. 


MULHER-GATO 


De todos os inimigos de Batman, só um 

deles deixa o herói realmente nervoso: a Mu- 
Iher-Gato! Isso porque Batman e a vilá (às ve- 

zes antiheroína, às vezes heroína por completo) 
têm uma longa história de amor e ódio, rivalidade 
e romance. 


Selina Kyle trabalhava como prosti- 

tuta para sobreviver. Mas queria se ver 

livre de seu cafetão — que também era 

seu ex-namorado. Testemunhando vá- 

rios crimes dele e devido a um evento 

que aconteceu com Holly, sua jovem protegida, Se- 

lina passou a temer pela vida da menina e começou 

a treinar artes marciais. Seu professor a incentivou a 

ser mais do que ela era e, um dia, Selina se deu conta 
de que a vida de prostituta não bastava. 





Ela então começou a cometer pequenos crimes 
de invasão e roubo, sempre vestindo uma fantasia 
de gato dada pelo antigo cafetão. Aos poucos, to- 
mou gosto pelo desafio do “novo trabalho” e entrou 

de corpo e alma na “carreira” — mas agia quase 
como um Robin Hood moderno, ajudando os ne- 
cessitados com o produto de seus crimes. 


Num de seus trabalhos, Selina encontrou Bat- 
man. Fugindo depois de um curto confronto, ela 
sentiu-se inspirada pelo homem vestido de morcego e 
decidiu assumir a identidade de Mulher-Gato. 


A Mulher-Gato é uma ladra, mas talvez não re- 
almente uma vilã. Já envolveu-se com a máfia, foi ca- 
çadora de recompensas e até mesmo ajudou Batman 

contra vilões piores. Não é insana, mas tem uma sede de 
emoção incontrolável, e ambição ainda maior. 


Ao longo do tempo, Batman e a Mulher-Gato volta- 
ram a se encontrar diversas vezes, tanto como oponentes 
quanto como aliados — e até amantes... 


A viesgtina fiteom cla fora dos filmes, 
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Perícias: Acrobacia +15, Blefar +10, Conhecimento (ciências 
comportamentais) +8, Disfarce +10, Furtividade +13. 


Feitos: Armação, Ataque Furtivo 2, Atraente, Blefe Acrobático, 
Distrair (Blefar), Equipamento 4, Evasão, Foco em Esquiva 4, 
Rolamento Defensivo 4, Zombar. 


Equipamento: 
Marreta: Golpe 4 (Pujante). 
Dubmetralhadora. 


Combate: desarmado (ataque +11, dano +3), marreta (ataque +11, 
dano +7), submetralhadora (ataque +11, dano +4, Automático), 
Defesa 21, Iniciativa +5. 


Habilidades 30 + Salvamentos 11 + Perícias 10 + Feitos 20 + 
Combate 36 = 107 PP. 


RAS AL GHUL 


O maior obj de Rais al Ghul é um mundo em perfeito 
equilíbrio ambiental. Ele acredita que a melhor forma de alcan- 
sas isso é eliminar a maior parte da humanidade. Para tanto, Ras 
Bormalmente ataca a população humana usando armas biológicas 
somo vírus geneticamente aprimorados. Em sua cruzada ele usa 
“5 Poços de Lázaro, reservatórios extremamente raros (diz-se que 
Boje só existe um) de químicos capazes de rejuvenescer e até mesmo 
Js=zer de volta à vida qualquer um que entre neles. 


Perícias: Acrobacia +18, Arte da Fuga +18, Blefar +12, 
Conhecimento (manha) +10, Desarmar Dispositivo +14, Escalar 
+15, Furtividade +18, Intuir Intenção +9, Lidar com Animais 
+8, Notar +9, Obter Informação +8, Prestidigitação +18, 
Procurar +10. 


Feitos: Ação em Movimento, Alvo Esquivo, Ataque Furtivo 4, 
Atraente, Blefe Acrobático, Desafio (finta rápida), i 
(Blefar), Empatia com Animais, Equipamento 3, Esp: ização 
em Ataque (chicote), Esquiva Sobrenatural, Evasão, Ferramentas 
Improvisadas, Foco em Esquiva 5, Iniciativa Aprimorada, 
Maestria em Perícia (Acrobacia, Arte da Fuga, Desarmar 
Dispositivo, Furtividade), Rolamento Defensivo 2. 


Equipamento: 

Chicote: Ataque Estendido 3, Derrubar Aprimorado, Desarmar 
Aprimorado, Supermovimento 1 (balançar-se). 

Luvas com garras: Golpe 1 (Crítico Aprimorado, Pujante) +4 em 
testes de Escalar. 

Óculos contra ofuscamento. 


Uniforme: Camuflagem (urbana). 


Combate: garras (ataque +11, dano +4, crítico 19), chicote (ataque 
+13, dano +0, alcance 4,5m, derrubar +13, desarmar +13), 
Defesa 25, Iniciativa +5. 


Habilidades 38 + Salvamentos 15 + Perícias 30 + Feitos 25 + 
Combate 42 = 150 PP. 


AN 


Da esq para dir: Julie Newmar, Michelle Pfeiffer e 
Anne Hathaway — todas Mulheres (muito) Gatas! 





Siga minhas instruções e um 
dia você poderá ter seu 
próprio exército de ninjas. 


Perícias: Blefar +17, Conhecimento (história) +17, Conhecimento 
(tecnologia) +17, Diplomacia +17, Disfarce +13, Furtividade 
+17, Intimidar +17, Intuir Intenção +17, Investigar +17, Medi- 
cina +13, Notar +17, Obter Informação +17, Ofício (química) 
+17, Sobrevivência +13. 


Feitos: Bem Informado, Benefício (riqueza 6), Bloquear 
Aprimorado, Capangas 8 (50 ninjas; veja M&-M, página 227), 
Equipamento, Esforço Supremo (Plano Genial), Faz- Tudo, 
Inventor, Liderança, Plano Genial, Quebrar Arma, Rolamento 
Defensivo 2. 


Equipamento: 
Espada. 


Poderes: Imunidade 2 (doenças, envelhecimento; Perda de Poder 
[caso não se banhe nos Poços de Lázaro]). 


Combate: desarmado (ataque +13, dano +5), espada (ataque +13, 
dano +6, crítico 19), Defesa 23, Iniciativa +45. 


Habilidades 60 + Salyamentos 15 + Perícias 35 + Feitos 25 + 
Poderes 1 + Combate 52 = 188 PP. 


Ras al Ghul nasceu há vários séculos em uma tribo nômade na 
Arábia. Permanece vivo através dos Poços de Lázaro, e sua extrema 
longevidade permitiu que treinasse em várias formas de combate e se 
tornasse um especialista em diversos campos do conhecimento. Os 
Poços também concederam-lhe força e resistência acima do normal, 
mas a repetida exposição lentamente destrói sua sanidade. 


O Cabeça do Demônio (a tradução de seu nome, Rais al Ghul) 
vê Batman (a quem ele chama simplesmente de “Detetive”) como 
seu principal oponente — mas também alimenta por ele enorme 
apreço e admiração. Ras gostaria que Batman se tornasse seu su- 
cessor, especialmente à frente da Liga dos Assassinos, organização 
criminosa do vilão. 


Rai deduziu a identidade secreta de Batman como Bruce Wayne, 
mas só usa a informação quando precisa entrar em contato com o 
herói. Para agravar a relação do Cavaleiro das Trevas com o Cabeça 
do Demônio, Batman se sente atraído por Talia, filha de Ra's. 


BANE 

Bane nasceu em uma cela na prisão de Peha Dura, na república 
caribenha de Santa Prisca. Seu pai, Edmund Dorrance, era um re- 
volucionário que tinha conseguido fugir do sistema judiciário. Mas 
o governo corrupto decretou que seu jovem filho deveria cumprir a 
sentença destinada ao pai, e assim Bane passou a infância e o início 
da vida adulta na prisão. 


Mesmo assim, o talento do menino permitiu que desenvol- 
vesse habilidades extraordinárias. Lia todos os livros que pudesse 
pegar e trabalhava o corpo. Aprendeu a lutar devido à necessidade, 
para se defender. Cometeu seu primeiro assassinato aos oito anos, 
matando outro prisioneiro. 





Na adolescência, Bane não demorou a se tornar o rei da prisão 
de Pesa Dura. Os carcereiros logo perceberam a posição e as habi- 
WBades do rapaz, então o tornaram cobaia nos testes de uma miste- 
sa droga chamada Veneno — que matara todas as cobaias ante- 
Bases. Os experimentos quase mataram Bane, mas ele sobreviveu e 
Eescobriu que a droga havia aumentado em muito sua força física, 
bora precisasse tomar uma dose a cada doze horas para manter os 
Bios — ou sofrer efeitos colaterais e abstinência terríveis. 


Bane fugiu de Pefia Dura depois disso. Uma vez livre, tornou- 
=» obcecado com Batman e Gotham City, pois ouvira muitas his- 
Pas a respeito do Homem-Morcego na prisão. 


Bane percebeu que um ataque direto seria tolice, então ela- 
Bsou um plano complexo para manter Batman ocupado e cansá- 
»» Derrubou os muros do Asilo Arkham, permitindo que todos 
5 inimigos de Batman invadissem Gotham City. O Cavaleiro das 
FJeyas teve de recapturar um por um. Durante todo esse tempo, 
Fa5e estudou-o com afinco. No final, atacou o exausto Batman na 
Be pria Batcaverna e derrotou-o, quebrando a espinha do herói. 


Mais tarde, Batman conseguiu se recuperar do horrível feri- 
Beato, mas Bane havia conquistado para sempre um lugar como 
=» de seus principais vilões. A ausência do Homem-Morcego du- 
Feses esse período criou o caos em Gotham, com outro vigilante 
esumindo o manto de Batman e mostrando não estar à altura. 


Apesar da aparência abrutalhada, Bane é muito inteligente, 
Wsnsiderado um estrategista brilhante e fluente em vários idiomas. 
“ambém criou formas próprias de ginástica e luta. Contudo, é mais 
sonhecido por sua força e capacidade de cura sobre-humanas, pro- 
d%o da droga que consome constantemente. 


CHARADA 


Edward Nigma começou sua carreira criminosa muito cedo, e 
&5 forma aparentemente inocente. Ainda na escola, um professor 
Spunciou que haveria um prêmio para quem conseguisse desven- 
das um quebra-cabeças no dia seguinte. Nigma entrou na escola à 
Wee, praticou com o quebra-cabeças e venceu a competição. Foi 
Besmiado com um livro de charadas e enigmas. Durante essa época, 
Ju pai maltratava-o, e o garoto afundou no mundo das adivinha- 
ss, querendo provar a própria inteligência. 


Sendo recompensado pela trapaça, Nigma procurou desafios 
Besores. Por fim, o único desafio grande o bastante era Batman, 
& ele assumiu a personalidade de Charada para competir com “o 
Vxor Detetive do Mundo”. 


Edward Nigma tornou-se mais do que fascinado por quebra- 
=esbeças, charadas e problemas de lógica. Ficou obcecado. Completa- 
Mente incapaz de fazer quase qualquer coisa da forma mais simples 
We direta, sempre necessitando deixar pistas, criar armadilhas e desa- 
Bar outras pessoas com charadas — principalmente em seus crimes. 
Hesmo quando poderia matar Batman, o Charada precisa deixá-lo 
=» uma armadilha complexa, e sempre oferecer chance de fuga. 


Embora seja um ladrão e um criminoso, o Charada muitas ve- 
*5s acaba sendo pouco mais que um rival para o Homem-Morcego. 
deus enigmas podem ser letais (ou pelo menos colocar muitas vidas 
=== risco), mas também podem ser adivinhações inofensivas. 

Não apresentamos uma ficha para o Charada, pois ele é basica- 
mente uma “ferramenta de trama”. Ele apresenta perigo através de 
seus quebra-cabeças, mas, fisicamente, não é páreo para Batman (ou 
Bsalquer outro herói...). 


Perícias: Acrobacia +12, Conhecimento (manha) +12, Conheci- 
mento (tática) +16, Desarmar Dispositivo +12, Furtividade +12, 
Intimidar +20, Notar +12, Ofício (química) +12. 


Feitos: Agarrar Instantâneo, Assustar, Ataque Dominó, Ataque 
Poderoso, Avaliação, Durão 2, Especialização em Ataque 
(agarrar), Estrangular, Faz-Tudo, Imobilizar Aprimorado, 
Iniciativa Aprimorada, Plano Genial. 


Poderes: Dispositivo 2 (tubos de Veneno, difícil de perder). 
Tubos de Veneno: Força Aumentada 4, Proteção 2, Superforça 2. 


Combate: desarmado (ataque +13, dano +8), agarrar +25, Defesa 
22, Iniciativa +8. 


Desvantagens: Fraqueza (-1 cumulativo de Constituição para cada 
12 horas que passar sem uma dose de Veneno). 


Habilidades 52 + Salvamentos 18 + Perícias 19 + Feitos 10 + 
Poderes 8 — Desvantagens 2 + Combate 50 = 155, PP. 


Deshi! Deshi! 
Basara! Basara! 












HERA VENENOSA 


Hera Venenosa é talvez a maior ecoterrorista do mundo. Con- 
tudo, começou como Pamela Lillian Isley, uma jovem tímida e 
quieta, que nutria grande amor pelas plantas. Enquanto era uma 
estudante de bioquímica, foi seduzida por um de seus professores. 
O homem usou-a como cobaia de um experimento, injetando-a 
com venenos e toxinas e fazendo com que se transformasse em uma 
espécie de criatura híbrida entre humano e vegetal. 


O professor fugiu das autoridades, e Pamela passou a sofrer de 
mudanças de humor violentas, lentamente perdendo a sanidade. 
Também foi adquirindo afinidade cada vez maior com plantas — e 
menor com humanos, pois guardava grande raiva pela traição de 
seu professor. Quando o namorado de Pamela morreu em um aci- 
dente (que pode ter sido causado por ela própria), a jovem decidiu 
deixar a cidade onde morava, rumo a Gotham City. 
amela ameaçou liberar esporos letais em Go- 
xigências fossem atendidas. Batman derro- 
tou-a e prendeu-a no Asilo Arkham. Ela então tornou-se obcecada pelo 


Assim que chegou, 


tham, a menos que s 





Homem-Morcego, que considera o único que não consegue controlar. 
A essa altura, Pamela Lillian Isley já se tornara Hera Venenosa. 





Hera Venenosa é mais planta que humana, sendo imune a di- 
versas doenças e venenos, e sobrevivendo através de fotossíntese. 
Seu corpo produz feromônios que tornam outras pessoas muito 
suscetíveis a controle mental — embora indivíduos de mente forte, 
como Batman, consigam resistir. Ela também é capaz de controlar 
plantas e produzir poderosos venenos vegetais. 


O grande objetivo de Hera Venenosa é viver em paz com suas 
plantas. Isso às vezes significa “purificar” Gotham City (ou o mun- 
do todo!) de humanos, mas às vezes também significa ser deixada 
em paz eom as criaturas mais semelhantes a ela mesma. 





Perícias: Blefar +11, Conhecimento (ciências biológicas) +11, 
Ofício (química) +15, Sobrevivência +10. 





Feitos: Atraente, Fascinar (Blefar), Inventor (usando Conhecimento 
[ciências biológicas]). 





Poderes: 

Compreender 2 (plantas, falar e entender) 

Drenar Constituição 10 (Veneno; Exige Agarrar) 

Controle de Plantas 10 (Regeneração; Fotossintese, Poder 
Alternativo 2) 
PA: Animar Objetos 10 (Horda; Limitado a Plantas; Progressão) 
PA: Feromônios 10 (Ação Livre) 





Combate: desarmado (ataque +5, dano +1), Defesa 15, Iniciativa +1. 





Habilidades 30 + Salvamentos 15 + Perícias 9 + Feitos 3 + 
Poderes 47 + Combate 20 = 124 PP. 
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DUAS-CARAS 


Harvey Dent era o mais jovem promotor público de Gotham 
City, tendo sido eleito pouco antes'que Batman começasse sua car- 
reira de combate ao crime. Era extremamente correto, com uma 


imagem impecável. Chegou a trabalhar de perto com o Comissário 
Gordon e o próprio Batman, contra o mafioso Sal Maroni. 


Contudo, Maroni arranjou um atentado contra Harvey 
Dent. Um de seus comandados jogou ácido no rosto do promo- 
tor, desfigurando-o para sempre. Harvey Dent ficou com metade 
do rosto horrivelmente deformada, e isso afetou profundamente 
sua personalidade. 


Mesmo antes de tudo isso, Dent já vivera momentos difíceis. 
Seu pai jogara com ele um jogo cruel, no qual decidia se iria es- 
pancar ou não o garoto através de cara e coroa — mas o resultado 
era sempre espancamento. Após o desfiguramento, Harvey passou 
a usar a moeda de seu pai para tomar todas as suas decisões — um 
lado normal, o outro riscado. 


Empreendendo uma vingança contra um mafioso (ironica- 
mente, não o mafioso responsável por desfigurá-lo, que já estava 
morto), Dent acabou preso no Asilo Arkham. Então já estava louco, 
incapaz de decidir qualquer coisa sem sua moeda. Era o criminoso 
chamado Duas-Caras. 


Djuas-Caras vê o mundo sempre com dois lados, duas opções. 
Age para o bem ou para o mal de acordo com o que a moeda decide, 


es 
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Perícias: Conhecimento (ciências comportamentais) +16, Conhe- 
cimento (tecnologia) +12, Intimidar +15, Intuir Intenção +10, 
Medicina +6, Ofício (química) +16. 


Feitos: Assustar, Distrair (Intimidar), Equipamento, Inventor. 


Equipamento: 
ncinho (como lança). 


Poderes: Dispositivo 10 (gás do medo, difícil de perder), 
Dispositivo 2 (máscara do espantalho, difícil de perder). 

ss do medo: Controle Emocional 10 (Área de Nuvem; Dependente 
de Sentidos [olfato], Limitado a Medo) Ligado a Paralisia 
10 (Alcance de Percepção, Área de Nuvem; Dependente de 
Sentidos [olfato]). 

iscara do espantalho: Imunidade (sufocamento), Presença 
Aterradora 5. 


Combate: desarmado (ataque +5, dano +0), ancinho (ataque +5, 
dano +2), Defesa 15, Iniciativa +1. 


Habilidades 22 + Salvamentos 17 + Perícias 14 + Feitos 4 + 
Poderes 48 + Combate 20 = 125 PP. 


e por vezes mostra-se obcecado pelo número 2. Batman enxerga-o 
como uma figura trágica, alguém com muito potencial arruinado. 
Ele é treinado em combate e investigação, e costuma carregar diver- 
sas armas convencionais. 


ESPANTALHO 


Quando jovem, Jonathan Crane tinha um enorme medo de 


morcegos, e era obcecado pelo medo em geral — pois costumava 
ser intimidado por garotos maiores. Acabou usando o medo para se 
vingar de seus algozes juvenis, deixando um deles paralítico. 


Adulto, Crane tornou-se um psiquiatra, concentrando-se 
no estudo do medo humano. Atuava como psiquiatra no Ásilo 
Arkham, realizando experimentos que induziam medo em seus pa- 
cientes. Também lecionava na Universidade de Gotham. Certa vez, 
em mais um experimento sobre o medo, chegou a disparar uma 
arma em sala de aula. O “experimento” teve resultados trágicos, e 
Crane perdeu o emprego. Vingou-se dos professores responsáveis, 
matando cada um, e tornou-se um criminoso profissional, assumin- 
do a identidade de Espantalho. 

O Espantalho é um dos mais cruéis e perigosos inimigos de Bat- 
man. Sua maior marca registrada é o gás do medo, que provoca aluci- 
nações terríveis em suas vítimas. O gás faz com que uma pessoa viven- 
cie seus piores pesadelos, em horrores surrealistas, podendo até mesmo 
morrer ao reagir a um mundo que não existe na verdade. Além disso, o 
Espantalho também usa de armas e métodos mais comuns para matar. 


GUSTAVO BRAUNER é mais caótico que o Coringa 
LEONEL CALDELA prefere o Superman 
GUILHERME DEI SVALDI é o Batman (com NP -10) 
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Artes marciais são um dos principais elementos do 
anime. Desde campeonatos sobrenaturais até alienígenas 
capazes de destruir a lua com um golpe, os lutadores estão 
por toda parte. Até mesmo em animes de outros gêneros 
muitas vezes há pelo menos um personagem treinado em 
ancestrais técnicas de combate. 


Quem tem coragem para encarar essas manobras mirabolantes 
e tradições secretas... Como um simples boxeador? 


Ippo Makunouchi certamente teria! 


Hajime no Ippo é um mangá publicado desde 
ly, a» 1989-na Weekly Shonen Magazine. Recebeu uma 
1 “,, série animada entre 2000 e 2002, e uma segunda 
e temporada (intitulada Hajime no Ippo: 
New Challenger) em 2009. É 

uma história de luta e su- 
peração, uma clássica série 
com um protagonista que 
desafia e vence adversários 















cada vez mais fortes, através de 
determinação, talento e princi- 





palmente muito esforço. Com 
uma diferença: trata do 
mundo do boxé. 





Luvas & 

Ao contrário da maior parte dos animes de luta, Hajime 
no Ippo não mergulha nas milenares artes marciais asiáticas. 
Muito menos lida com o destino do mundo ou poderes so- 
brenaturais. Apresenta, isso sim, uma verdadeira história de 
“azarões” triunfando sobre as adversidades. Afinal, os japo- 
neses não têm grande tradição no boxe, mas os personagens 
não se deixam intimidar por isso! 


ms 
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A série narra a jornada do garoto Ippo Makunouchi, desde o 
primeiro dia de treinamento numa academia de boxe até tornar- 
-se campeão, e além. Passa por seu primeiro sparring, sua primeira 
luta profissional, a primeira vez em que é assediado por repórteres e 
incentivado pela torcida... Enfim, todos os passos marcantes de um 
lutador rumo ao estrelato. 


Os combates de Hajime no Ippo não são exagerados (pelo me- 
nos não muito...) e não desafiam a credibilidade. Quase todas as 
técnicas empregadas existem na vida real, e os personagens estudam 
os boxeadores verdadeiros que tornaram-nas famosas. Há muita ên- 
fase em detalhes saborosos, como a posição ideal de pés e pernas, 
o ângulo de um soco, o cálculo do tempo para um contragolpe 
ou o esforço de simplesmente ficar de pé ou manter a guarda após 
levar algumas pancadas. O treinamento é mostrado com minúcias, 























rando as dificuldades e a força de vontade necessária — desde 







r fome para não exceder o peso máximo antes de uma luta até 
sinuar socando mesmo com a mão quebrada! 


Além disso, a série se aprofunda em cada personagem. Ippo é o 
cipal, mas quase todos os adversários também recebem atenção. 
Jess motivações para lutar são exploradas, e cada um tem razões 
=» fortes quanto o próprio Ippo para desejar a vitória. Aos pou- 

descobrimos que mesmo os lutadores considerados desleais ou 














des têm seus motivos — não há vilões completos ou heróis 





os, apenas rivais tentando obter uma vida melhor no ringue. 


Competidores 
Ippo Makunouchi 


Um garoto tímido de personalidade gentil, aos 16 anos Ippo 
pesecia o exato oposto de um lutador feroz. Ajudava sua mãe no 
ócio de aluguel de barcos de pesca da família — sem irmãos ou 
2=, os dois dependiam um do outro. Era atormentado incessante- 
ate pelos valentões da escola, até o dia em que o boxeador Ma- 
oru Takamura viu-o apanhando e interveio. Sem aplicar um úni- 
=» soco, apenas com esquivas, Takamura derrubou os três hullies. 












Takamura mostrou a Ippo que era possível adquirir aquela 
mesma confiança e habilidade. Quando o garoto pediu para ser 
nado, o veterano fez-lhe um desafio: se conseguisse apanhar dez 
as de árvore em pleno ar com movimentos de jab, antes que a 
=sima tocasse o chão, conquistaria o direito ao treino. Motivado, 
praticou até ser capaz de vencer o desafio. Então entrou para o 
ogawa Boxing Gym, não por desejo de vingança ou raiva dos 
mentões — por simples fascinação e amor ao boxe. 




















A força física desenvolvida carregando as pesadas caixas de su- 
primentos de pesca mostrou-se na academia, junto com a aptidão 
natural de Ippo para o esporte. Takamura tomou-o como protegi- 
do (algo que geralmente vem acompanhado de amigáveis humilha- 
ções e implicância incessante) e o próprio dono do ginásio, o velho 
Genji Kamogawa, interessou-se por seu progresso. A personalidade 
pacata de Ippo escondia um lutador aguerrido, com socos devasta- 
dores e vontade inquebrável. 


Assim que entrou na academia, Ippo conheceu Ichiro Miya- 
ta, um jovem “prodígio do boxe” e grande esperança do Kamo- 
gawa para o futuro. Ippo passou a vê-lo como um ídolo, mas 
também desejava superá-lo. Após uma sessão de sparring da qual 
Ippo saiu vitorioso, Miyata deixou o Kamogawa Boxing Gym, 
prometendo que iria enfrentá-lo na final do campeonato japonês 
de estreantes. A rivalidade entre os dois é forte, e ambos veem-se 
como fontes de inspiração. 


Makunouchi teve um início meteórico nas lutas profissionais. 
Após conseguir seu certificado, ingressou no campeonato japonês 
de estreantes, do qual emergiu vencedor. Não conseguiu enfrentar 
Miyata (que foi eliminado por um golpe sujo), mas nocauteou cada 
oponente. Depois de sagrar-se campeão dos novatos, seu grande 
objetivo passou a ser o topo do ranking japonês, dominado pelo 
lendário Eiji Date, que ele também admira muito. Em determi- 
nado ponto, os próprios valentões que perseguiam-no tornaram- 
-se seus fás (embora, durante algum tempo, Ippo continuasse com 
medo deles!). O garoto nunca se vingou dos algozes — considera 
que tais sentimentos são pequenos e desimportantes, e que um bo- 
xeador deve ser motivado pelo amor ao boxe. 


Ippo respeita cada um de seus adversários, estudando suas téc- 
nicas e procurando aprender o que eles têm de melhor. Considera- 


Se você não é 
um saiyajin, é melhor 
enfaixar as mãos! 


-se endividado para com o oponente caído, jurando dar o melhor 
de si no futuro para honrar a luta anterior. No início, sua “comemo- 
ração” após uma vitória deixava o público surpreso: ele se curvava e 
agradecia aos quatro lados do ringue! Ippo parece se transformar na 
hora da luta — deixa de ser gentil e pacato, tornando-se inabalável 
e agressivo, embora nunca violento ou desonesto. Contudo, basta 
acabar a luta e um sorriso bobo volta a seu rosto. 


Um peso-pena, Ippo tem 1,64 m e pesa 57 quilos. Em roupas 
normais, parece um fracote, mas revela seu físico impressionante 
quando está paramentado. Seu estilo é inspirado em Mike Tyson, 
mas conta com vários elementos de outros boxeadores, aprendidos 
ao longo de sua carreira. 


Mamoru Takamura 


O extraordinário e convencido Takamura nunca poderia ser 
qualquer outra coisa, além de um boxeador. Sempre falando alto, 
contando vantagem, tirando sarro dos amigos e correndo atrás 
de mulheres, Takamura pode parecer um fanfarrão metido... E é 
mesmo. Mas também é dono de um talento impressionante para 
o boxe, além de uma sede de vitória que impulsiona-o a suportar 
as maiores adversidades. E, apesar de atormentar todos ao redor, 
também aconselha-os e ajuda-os, usando sua experiência e técnica. 


Antes de ingressar no boxe, Takamura era um delinquente ju- 
venil. Abandonado pela família, encontrou no esporte um meio de 
canalizar seu jeito bombástico, e deixou de lado a vida marginal. 

Takamura nunca duvida das próprias capacidades. É o cam- 
peão japonês de sua categoria e logo parte para alcançar o campe- 
onato mundial. É conhecido por “brincar” com seus oponentes, 
lutando apenas com a mão esquerda, fingindo estar machucado, 
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exibindo-se para a plateia... Sua filosofia de vida parece ser “muita 
diversão, muito trabalho”. Ele é capaz de ficar o dia inteiro na praia, 
perseguindo garotas e fazendo bobagens, apenas para treinar a noi- 
te toda. Ajuda Ippo e os outros boxeadores do Kamogawa Boxing 
Gym, mas nunca deixa-os em paz! Nem mesmo no chuveiro eles 
estão livres de suas brincadeiras sem noção... 


Takamura é considerado pelo autor do mangá o melhor luta- 
dor da série. É um peso-médio invicto, com todas as suas vitórias 
por nocaute. 


Nasaru Aoki 

O maior alívio cômico da série, Aoki era, junto com seu amigo 
Kimura, o estudante mais durão da escola... Mas mostrou ser um 
boxeador com muitas deficiências. Mesmo assim, determinação e 
talento lhe renderam inúmeras vitórias, e ele chegou a ser o primei- 
ro no ranking de sua categoria. 


Geralmente incapaz de manter o ritmo dos outros lutadores 
do Kamogawa Boxing Gym, Aoki usa uma variedade de estilos in- 
sólitos, muitos deles cômicos — mas eficientes. Seu sonho é ser 
boxeador profissional em tempo integral, mas por enquanto tra- 
balha como cozinheiro. Os colegas (principalmente Takamura...) 
insistem que a cozinha é seu verdadeiro talento, o que deixa Aoki 
desesperado. Faz exatas previsões sobre o resultado de lutas (sempre 
erra, e basta apostar no outro lutador para ter garantia de vitória) 
e tem uma queda por garotas feias. Depois de ser desprezado por 
incontáveis beldades, Aoki passou a preferir aquelas com rostos “pe- 
culiares”, para assombro de seus amigos! 


Aoki é um peso-leve que — apesar de tudo — conta com mais 
vitórias do que derrotas. Algumas até por nocaute. 




















Aoki: mediano no 
ringue, mas um 
mestre do ramen! 
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Tatsuya Kimura 


Melhor amigo de Aoki, Kimura também era o rei dos durões 
&» colégio antes de entrar para o Kamogawa Boxing Gym. Um 
229 calmo e controlado, é descrito por Miyata como “um boxeador 
es fraquezas”. Infelizmente, também não dispõe de pontos fortes, 
sssnando-se um lutador competente, mas não extraordinário. 


Na série, Kimura não se destaca muito — não é um alívio cômi- 
=» como Aoki, nem um prodígio como Takamura — mas dá conse- 
os e dicas para Ippo. Demonstra ser melhor que Aoki, mais capaz 
== treinar junto com os outros, mas chega até a abandonar o boxe 

semporariamente) após ser derrotado. Assim como Aoki, muitas ve- 
=es suas lutas acabam em verdadeiras brigas caóticas — desfere socos 
cessantes, sem se defender, na tentativa de ferir o oponente. 








Kimura é um peso leve-júnior que nunca chegou ao topo de 
s== divisão, mas conta com um bom número de vitórias. 


Ichiro Miyata 

Antes da chegada de Ippo, Miyata era a maior promessa do 
Kamogawa Boxing Gym, o novato que certamente chegaria ao es- 
to. Filho de um boxeador profissional, Miyata era considerado 
am “prodígio” e “realeza do boxe”, treinado desde muito jovem-para 
tinuar o legado da família. Seu comportamento era frio e dis- 
e, e sua autoconfiança era sólida. 








Ao conhecer Ippo, Miyata desprezou-o à primeira vista, consi- 
derando-o inferior. Os dois tiveram uma sessão de sparring quando 
po ainda não tinha qualquer treinamento — Miyata venceu, mas 





surpreendeu-se porque teve de se esforçar. Alguns meses depois, 
Bouve uma revanche. Ippo derrotou Miyata, abalando sua confian- 
o De início, Miyata sentiu raiva do recém-chegado, mas então isso 
se transformou em respeito. Ippo idolatrava-o, e Miyata saiu daaca- 
Semia, para que mais tarde ambos pudessem se enfrentar no ringue. 


Miyata fez Ippo prometer que chegaria à final do campeonato 
de estreantes, mas ele mesmo não foi tão longe. Feriu-se grave- 


mente quando um adversário pisou em seu pé. 
Após isso, Miyata deixou o Japão, fazendo uma 
verdadeira turnê para enfrentar lutadores de ou- 
tros países, prometendo reacender a rivalidade 
assim que voltasse. 


Miyata é um boxeador técnico, dotado de 
enorme inteligência e instintos aguçados. Seu 
ponto forte é sua agilidade. Esconde um grave 
ponto fraco: tem queixo de vidro, assim como 
seu pai. Não suporta muitos golpes e dispõe de 
pouca durabilidade no ringue. Assim, concentra- 
-se em esquivar-se e aplicar socos precisos. Seus 
golpes são arriscados, mas devastadores quando 
atingem o oponente. 


Devido à sua altura (1,72 m) e tipo físico, 
Miyata seria mais adequado para a categoria peso 
leve-júnior ou mesmo peso-leve, mas insiste em 
um treinamento rigoroso para manter-se como 
peso-pena. Isso tem duas razões: a primeira é sua 
crença de que, forçando o corpo ao limite, ele 
sempre estará bem treinado c afiado. A segunda é 
seu desejo de enfrentar Ippo. 


A Campanha de Boxe 

Uma campanha no mundo do boxe de Hajime no Ippo 
deve seguir a linha da série: explorar as vidas pessoais dos 
personagens. O mestre pode criar uma verdadeira “nove- 
Ja”? para cada um. Assim como Ippo deve escolher entre 
ajudar sua mãe e dedicar-se ao boxe, os heróis também 
devem enfrentar escolhas difíceis. Será que, assim como 
Makunouchi, eles rejeitam qualquer chance de cursar 
faculdade ou obter um emprego de prestígio? Será que 
mantêm-se honestos nas lutas? Será que aceitam ofertas 
de mais dinheiro, mesmo que isso signifique lidar com 
empresários inescrupulosos? 


Ao inventar as histórias da campanha, não esqueça de que o 
mundo de Hajime no Ippo é (pelo menos durante um certo tempo) 
bem mais modesto do que vemos em filmes de boxe como Rocky. As 
lutas não são televisionadas internacionalmente — apenas noti- 
ciadas em jornais e revistas dedicadas ao esporte. Os lutadores 
não são milionários — precisam trabalhar em empregos hu- 
mildes. Fazem sacrifícios e passam por dificuldades, como 
todo bom-herói de anime! Assim; mesmo 
se decidir usar a consagrada trama “empre- 
sário inescrupuloso oferece vantagens ao 
lutador prodígio”, garanta que isso seja um 
choque para os envolvidos. Os boxeadores 
do Kamogawa não estão acostumados a vi-. 
das de luxo. Eles comemoram quando 77» 
fá reconhece-os na rua. Pegam o trem para . 
ir treinar em outras academias Es 
carregam suas próprias luvas e 
equipamento: São, em suma, 
gente mais ou menos comum 
— o que só aumenta o impacto” 
de certos tipos de histórias. 



















Por fim, não esqueça os relacionamentos românticos. Assim 
como muitas séries, Hajime no Ippo presta bastante atenção ao 
amor. Ippo apaixona-se pela irmã de um grande rival. Aoki e Kimu- 
ra têm seus relacionamentos (mesmo que, no caso de Aoki, isso seja 
motivo de risos). Até mesmo Takamura está sempre atrás de garotas! 
Se quiser, você pode voltar boa parte das tramas para os namoros e 
frustrações dos heróis. Pode ter certeza de que esse sentimento é um 
bom motivador... 


A maneira mais óbvia de mestrar Hajime no Ippo é fazer com 
que os personagens sejam membros da mesma academia (provavel 
mente o Kamogawa Boxing Gym), colegas que treinam juntos e 
ajudam-se mutuamente. Para evitar que os protagonistas se enfren- 
tem e gerar o clima de camaradagem entre o grupo, cada um deve 
pertencer a uma categoria de peso diferente (veja abaixo). Na série, 
os únicos dois lutadores da academia na mesma categoria são Ippo e 
Miyata — que tornam-se rivais! Os demais não competem entre si. 


A campanha provavelmente vai ser uma série de lutas individu- 
ais, entremeadas com os dramas de cada boxeador. Pode ser difícil 
fazer com que o grupo todo interaja, mas tente achar oportuni- 
dades. Desde viagens coletivas para treinamento (como ocorre na 
série) até visitas a academias rivais ou mesmo grandes torneios em 
que várias categorias lutam na mesma noite, os personagens devem 
ter chance de trabalhar juntos em um objetivo comum. 


O segundo jeito de mestrar Hajime no Ippo é mais desafiador... 
Mas também pode ser mais recompensador. Cada personagem per- 
tence a uma academia diferente. De preferência, todos têm a mes- 
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ma categoria de peso. Assim, certamente vão se enfrentar! Na série, 
os adversários de Ippo são muito bem construídos e explorados. Fa- 
cilmente poderiam ser personagens jogadores. 


Conduza os jogos como uma série de vinhetas intercaladas 
de cada personagem. Faça com que se encontrem na pesagem, 
em alguma entrevista, nas ruas... Crie relações que liguem-nos 
uns aos outros — como já foi dito, um bom exemplo é Ippo 
apaixonando-se pela irmã de seu adversário. Enfim, invente uma 
teia de ligações e tramas entre todos eles. Os protagonistas serão 
rivais, mas não devem ser inimigos. Assim como acontece na sé- 
rie, devem respeitar-se mutuamente e desejar o sucesso uns dos 
outros — até pisar no ringue. 


Contudo, crie vilões que todos os jogadores queiram derrotar. 
Boxeadores desprezíveis, sujos, trapaceiros... Assim, mesmo sendo 
rivais, os jogadores estarão unidos contra um inimigo em comum. 


Uma terceira opção é usar o boxe como ponto de partida para 
uma campanha mais “normal”. Os jogadores podem ser colegas de 
academia ou rivais, mas cedo ou tarde veem-se envolvidos na luta 
contra o crime, conspirações, máfia... Isso não tem nada a ver com 
Hajime no Ippo, mas é uma tradição dos filmes e animes de artes 
marciais! Neste caso, você usa o boxe apenas como pano de fundo 
para a trama, da mesma forma que outras séries usam kung fu 
ou ninjutsu. Veja a caixa de texto Ippo no Torneio das Sombras 
para sugestões sobre uma forma de fazer isso. Veja também a nova 
vantagem Sempre no Ringue para usar as novas regras de boxe 
fora de competições formais. 
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Ippo no Torneio das Sombras 


Mega City, o primeiro cenário oficial de 3De&T' Alpha, tem seu próprio submundo de artes marciais: o Torneio das 
Sombras, um ambiente de campeonatos, poderes místicos e organizações sombrias, no melhor estilo Street Fighter, King of 
Fighters e Tekken. Como Makunouchi, Takamura e os outros se encaixam nisso? 


A resposta mais simples é: não se encaixam. Hajime no Ippo é uma história realista, sobre lutadores que têm de lidar 
com problemas como perda de peso e dinheiro para pagar as contas. Nenhum deles usa golpes sobrenaturais — um giro 
perfeito do pé direito ou uma esquiva no momento certo são tudo de que precisam. Atendo-se ao que é apresentado na 
série, nem mesmo os maiores boxeadores de Hajime no Ippo teriam chance contra campeões do Torneio das Sombras. Além 
disso, a existência de um submundo superpoderoso poderia arruinar a importância dos simples campeonatos de boxe. 


Por outro lado, forçando um pouco a barra é possível combinar ambos. Talvez o Kamogawa Boxing Gym localize-se 
em Mega City. Talvez Ippo e Takamura embarquem em uma viagem para conhecer uma famosa academia da Cidade das 
Cidades (como o icônico Harriet's Gym) e acabem encontrando outros lutadores. Ou talvez Takamura ouça falar de um 
torneio com os maiores artistas marciais do mundo todo, e seu orgulho leve-o a competir! 


Misturando os cenários, você tem duas opções básicas. A primeira é conceder mais poderes e vantagens aos boxeadores 
(sejam NPCs ou personagens jogadores), usando apenas sua personalidade e histórico. A segunda é mantê-los como são 
(sem Força Treva, sem chi, sem magia...) e deixar que enfrentem adversários mirabolantes com pura técnica e esforço. Em 
lutas no Torneio das Sombras, as novas regras de boxe não se aplicam — portanto, se você quiser usá-las, precisará da van- 
tagem Sempre no Ringue. 


Em RPGs de luta, uma das maiores diversões é adaptar personagens de diferentes franquias e criar outros inspirados em 
universos existentes. Pode ser muito divertido jogar com um colega dos boxeadores do Kamogawa, ou até mesmo com um 
deles! Não pense muito em lógica ou nas implicações profundas dessa mistura... Apenas use a personalidade e as técnicas de 
seus personagens preferidos e veja como elas funcionam em um ambiente novo. Imagine Takamura interagindo com Milton 
Bradley... Ou com Ryu, Terry Bogard e Sub-Zero! 



































Regras do Ringue 

Hajime no Ippo apega-se bastante a detalhes reais do 
Boxe. Um soco não é apenas um soco, mas um jab, direto, 
eruzado... Uma esquiva é um tipo real de defesa, que pode 
ser aprendido em qualquer boa academia. A posição dos pés 
do lutador, seu tipo de guarda e seus movimentos fazem toda 
= diferença. Portanto, para criar o verdadeiro clima da série 
== mesa de jogo, não basta usar as regras normais de comba- 
se de 3Dé&T Alpha. É preciso adaptá-las para o boxe. 


Rounds 


Uma “briga de rua” normalmente acaba quando um dos lu- 
s=dores cai desacordado ou morto. Lutas de boxe, no entanto, são 
=vididas em assaltos, ou rounds. Em termos de jogo, cada round 
dez rodadas. Isto não reflete a duração de um round na vida 
mas é uma boa aproximação para o RPG. 








Ao final de dez rodadas, se nenhum dos lutadores tiver chega- 
a O PV, soa o gongo. Atacar um oponente depois disso é uma 
Fara gravíssima; pode significar derrota automática ou suspensão. 
ada boxeador então vai para seu corner, onde é atendido por sua 
sauipe de apoio. Um personagem pode ter a equipe de apoio como 
m Aliado, ou ela pode ser composta de simples NPCs genéricos. 
ante o intervalo, a equipe de apoio faz um teste de Medicina 
Esporte (Boxe). Esta é uma tarefa média. Se a equipe de apoio 
um Aliado, construa sua ficha normalmente. Caso contrário, 
nsidere que a equipe possui Habilidade 1. 


























Caso a equipe seja bem-sucedida no teste, o boxeador faz um 
teste de Resistência. Caso seja bem-sucedido, recupera um número 
de PVs igual à margem de sucesso do teste +1. Por exemplo: um 
lutador com R 3 faz o teste, obtendo um valor 2. Ele recupera 2 
PVs (a diferença entre 2 e 3, +1). 


Então o juiz instrui “segundos fora!” — ou seja, manda que a 
equipe deixe o ringue. Os lutadores voltam ao centro, o gongo soa 
ea luta recomeça. 


O número de rounds em uma luta varia. Contudo, para man- 
ter as coisas simples, considere que cada luta tem três rounds. Na 
verdade, dificilmente um combate de RPG vai durar tanto assim. 


HKnockdoiwn 

Muitas vezes, uma luta de boxe não é decidida reduzindo- 
-se os PVs do oponente a 0. Um boxeador pode derrubar e ser 
derrubado diversas vezes na mesma luta — isto é chamado de 


“knockdown”. 


Sempre que um lutador sofrer dano igual ou maior que o do- 
bro de sua Resistência por um único golpe, sofre um knockdown. 
Começa então a contagem: o juiz conta até dez. Se o lutador não 
puder se erguer neste tempo, perde a luta. 


Para se erguer, um lutador faz um teste de R a cada dois se- 
gundos (portanto, tem direito a cinco testes antes que a contagem 
acabe). Se um lutador sofrer knockdown mais de uma vez na mes- 
ma luta, sofre penalidades para se erguer. No segundo knockdown, 
faz os testes de R com —1 de penalidade. Na terceira vez, com —2, e 
assim sucessivamente. s 
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Enquanto um oponente está caído, obviamente é proibido 
atacá-lo. Contudo, se você tiver a vantagem Sempre no Ringue, 
pode aplicar esta regra a combates fora de competições de boxe. 
Neste caso, seu oponente é considerado indefeso (Manual 3D&T 
Alpha, página 71) enquanto estiver caído. Você pode atacá-lo neste 
estado, mas isso é algo muito desonrado. Vai contra a maior parte 
dos Códigos de Honra, e pode valer a inimizade de quaisquer luta- 
dores honestos que vejam. 


Vitória e Derrota 


Uma luta de boxe pode ser decidida por nocaute ou pontos. 
Vitória por nocaute é simples: quando um lutador chega a O PV ou 
quando não consegue se levantar após ter sofrido um knockdown, 
está nocauteado. 


Em geral, uma decisão por pontos também é simples: o luta- 
dor que tiver mais PVs no final de três róunds vence. Caso alguém 
tenha usado golpes baixos ou cometido infrações (ou seja, usado 
manobras de combate não pertencentes ao boxe), seu total de PVs 
efetivos para este propósito é diminuído em 3 por infração. Por 
exemplo: no final da luta, um dos boxeadores tem 5 PVs, e seu opo- 
nente tem 2 PVs. Normalmente, o primeiro ganharia. Contudo, ele 
usou uma cabeçada e uma cotovelada (Mega City, 
página 62) — manobras proibidas no boxe. 
Assim, seu total efetivo de PVs desce a 
—1, garantindo a vitória ao oponente. 


Se você quiser mais complexida- 
de, pode manter um registro do nú- 
mero de golpes que cada lutador 
acertou, não apenas do dano sofri- 
do. Mas isso provavelmente é bu- 
rocracia"demais. No RPG, a maior 
parte das lutas acabará em nocaute, 
no primeiro ou segundo rounds. 


Categorias 
e Pesagem 


Existem muitas catego- 
rias de peso no boxe. Para 
efeitos de jogo, elas são sim- 
plificadas em apenas três: peso- 
-pena, peso-médio e peso pesado. 
Decida a qual categoria seu lutador per- 
tence e aplique os modificadores a seguir. 


Peso-pena: boxeadores leves e rápi- 
dos. Recebem F —1, H+1 e A-l. 


Peso-médio: boxeadores equilibra- 
dos. Nenhum modificador. 


Peso pesado: boxeadores muito fortes e re- 
sistentes. Recebem F +1, H-] eR+1. 

Estes modificadores valem 
apenas em lutas oficiais de 
boxe, Como em geral as lutas 


são entre boxeadores da mes- 
ma categoria, os bônus 







































e penalidades acabam por se anular. Contudo, as diferentes cate- 
gorias entram em jogo de duas formas: fora do ringue e durante o 
controle de peso. 


Fora do ringue, pode ser uma grande vantagem ter os bônus 
relacionados a sua categoria de peso. Contudo, você normalmente 
não os recebe, a menos que possua a vantagem Sempre no Ringue. 
Eis por que um peso pesado é temível mesmo frente a capangas 
armados e artistas marciais superpoderosos. 


Um lutador também pode fazer controle de peso, tentando 
lutar contra um oponente em uma categoria acima ou abaixo de 
si mesmo. Em Hajime no Ippo, Miyata mantém-se no peso-pena, 
mesmo que seu tipo físico sugira um peso-médio. Para fazer con- 
trole de peso, o lutador faz cinco testes de R ou H (escolha uma das 
duas) nas semanas anteriores à pesagem. Caso seja bem-sucedido 
nos cinco, consegue controlar sua necessidade de comer e beber 
(reduzindo em uma categoria seu peso) ou ganha muita massa mus- 
cular (aumentando uma categoria). Caso o lutador queira conse- 
guir o (quase) impossível e subir ou descer duas categorias, deve ser 
bem-sucedido em dez testes de R ou H! 


Embora não haja apenas vantagens em lutar contra oponentes 
fora da sua categoria de peso, isso sempre surpreende os adversários, 
e torna as lutas mais divertidas. Caso o mestre queira mais diversão e 
menos realismo, pode permitir lutas entre diferentes categorias 
livremente... No melhor estilo dos videogames de boxe! 


Novas Vantagens 


As vantagens a seguir são especialmente úteis em 
uma campanha no mundo do boxe. Técnica de Luta 
já foi vista em Mega City, e está de volta para oferecer 
aos personagens as técnicas dos boxeadores. Objeti- 
vo foi criada para a adaptação de One Piece, mas 
não poderia ficar de fora... Makunouchi 
usa-a tanto quanto Ruffy 





Comeback (1 ponto) 


Você é um. especialista em 
dar a volta por cima. Você re- 
cupera o dobro dos PVs nor- 
mais nos intervalos entre os 
rounds. 


Flutuar como 


uma Borboleta 
(1 ponto) 

Muhammad Ali dizia que, 
ao lutar, estava “dançando”. 
Afirmava “flutuar como uma 
borboleta, ferroar como uma 
abelha”. 
grande campeão, você é um 
especialista do jogo de per- 
nas e da movimentação do 
boxe. Você recebe um bô- 
nus de +1 em testes de 
esquiva e iniciativa, 


Assim como esse 


e 
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Objetivo (2 pontos) 


Wocê tem algum grande sonho ou meta que guia toda a sua 
=== É como uma Devoção (Manual 3D&T Alpha, página 42), 
mes não acarreta qualquer penalidade. Uma vez por sessão, você 
pads invocar seu objetivo (“Se quiser chegar à final, não posso per- 
des este combate!”) e gastar 10 PMs. Você então pode escolher uma 
sssscterística (E, H, R, A, PdF) que recebe +5 de bônus até o final 
=» cena (em geral, até o final de um combate). Esta característica 
se<= mudar a cada vez em que você invocar seu objetivo, mas o 
s2ão em si permanece o mesmo. 


Dbstinado (1 ponto) 


Você não sabe a hora de parar, não importa quantas vezes 
s= derrubado. Você não sofre penalidades para se erguer de um 
“sockdown após o primeiro. 


Sempre no Ringue (2 pontos) 


Você aprendeu a usar as técnicas do boxe em qualquer comba- 
= Mesmo que não esteja em uma luta de boxe formal, você sempre 
=s= as regras de knoclkdown e categorias de peso. Caso, por alguma 
são, você consiga uma “folga” no meio de um combate e tenha 
»=z equipe de apoio por perto, também pode usar as regras para 
msuperação de PVs durante intervalos. 


Sequência (1 ponto ou mais) 


Você sabe encadear diferentes golpes em uma combinação de- 
sestadora. Escolha duas ou mais manobras de combate que você 
soshece (veja abaixo). Então monte uma sequência específica com 
ss, incluindo a ordem em que são executadas. Por exemplo, você 
pede combinar um jab, um direto e um gancho numa sequência. 
= um direto, um cruzado e outro direto. Você pode usar o mesmo 
golpe mais de uma vez na sequência, mas não duas vezes seguidas. 

Para que a sequência funcione, você deve ser bem-sucedido em 


sodas as manobras, e causar dano com cada uma (a não ser que algu- 
=== manobra da sequência não cause dano, como finta ou meia-lua). 


Caso você consiga, o dano de todos os golpes da sequência 
» acumula para calcular knockdown. Além disso, você recebe um 
Somus em Força no último ataque da sequência igual ao número de 















Nesta edição, você pode conferir a matéria Kits de 
Mega City. Embora nenhum boxeador (no cenário de Fla- 
jime no Ippo ou em qualquer outro) precise necessariamente 
de um kit, vários deles são muito úteis! 









O mais adequado, obviamente, é boxeador — oferece 
muitas vantagens que se encaixam com as regras de boxe des- 
ta matéria. Note, contudo, que o poder KO do kit boxeador 
não concede um knockdown automático. Outros bons kits 
para pugilistas são artista marcial e lutador de MMA. 





manobras que a compõem (+2 para duas manobras, +3 para três 
etc.). Caso o oponente evite ou não sofra dano de uma das mano- 
bras, a sequência é quebrada, e você deve começar de novo. 


O custo desta vantagem é igual ao número de manobras na 
sequência, menos 1. Ou seja, ela custa 1 ponto para combinar duas 
manobras, 2 pontos para combinar três, 3 pontos para combinar 
quatro e assim por diante. 


Técnica de Luta (1 ponto) 


Você teve treinamento em artes marciais e conhece manobras 
de combate. Você pode escolher duas manobras de combate. Você 
pode comprar Técnica de Luta diversas vezes. A cada vez, pode es- 
colher duas manobras de combate novas. 


Manobras de Combate 


São movimentos específicos associados às artes marciais. Ma- 
nobras de combate foram apresentadas pela primeira vez em Mega 
City. Aqui estão repetidas as mais apropriadas para o boxe, junto 
de várias inéditas. Para aprender manobras de combate, compre a 
vantagem Técnica de Luta, descrita acima. 


Em geral, outras manobras de combate são proibidas em lutas 
de boxe — acarretam penalidades, como descrito acima. Contudo, 
o mestre pode permitir que você adapte algumas manobras de ou- 
tras artes marciais, sem considerá-las trapaça. Senhor da montanha, 
tai sabaki e velocidade do cervo (todas encontradas em Mega City, 
página 64) são bons exemplos. E, se quiser arcar 
com as consequências, você sempre pode usar 
manobras desleais... 


Bloqueio 

Você usa sua mão, ombro ou antebraço para 
desviar o ataque do inimigo. Gastando 1 Ponto 
de Magia, você ganha +2 na Força de Defesa con- 
tra um ataque corpo-a-corpo. 


Você usa seu cotovelo para bloquear a mão 
do adversário, ferindo-o ao mesmo tempo em 
que se defende. Gastando 2 Pontos de Magia, 
você ganha +2 na Força de Defesa contra um ata- 
que corpo-a-corpo. Além disso, seu adversário so- 
fre todo o dano que você sofrer (se sofrer algum). 


Pré-requisito: bloqueio. 


m 





fachoufqueJoyfakamurare 


fanfarrão fé? 


Você se debruça sobre seu adversário e agarra-o, na tentativa de 
detê-lo e recuperar o fôlego. Faça um teste oposto de Habilidade. Se 
for bem-sucedido, você consegue abraçar o adversário e prendê-lo. 
Caso seu adversário esteja no meio de uma sequência (veja acima), 
ela é interrompida. Além disso, você recupera 1 PM por rodada em 
que passar no clinch. Você pode acabar o clinch quando quiser, mas 
seu adversário tem direito a um teste oposto de Força por rodada. 
Caso ele vença, o clinch acaba. 


Um soco circular, mirando o lado da cabeça do adversário. 
Gaste 1 Ponto de Magia e faça um ataque corpo-a-corpo. Você re- 
cebe F+1 para este ataque. 


Você se aproxima rapidamente de seu adversário, confundindo- 
-o e surpreendendo-o. Gaste uma ação e teste iniciativa de novo. Es- 
colha o melhor resultado entre o anterior e o novo. 


Um soco reto poderoso. Gaste 2 Pontos de 
Magia e faça um ataque corpo-a-corpo. Você du- 
plica sua Força para calcular a FA. 


Encurralar 


Você desfere uma barragem de socos en- 
quanto avança, forçando seu oponente a recuar, 
até ficar com as costas para as cordas ou um obs- 
táculo equivalente. Gaste 1 PM e faça um teste 
resistido de Habilidade. Caso você seja bem- 
-sucedido, recebe +1 de bônus em Força de Ata- 





Finta 


Você finge um golpe e realiza outro. Faça uma 
manobra de combate qualquer. Calcule FA e FD 
normalmente. Contudo, mesmo se acertar, você 
não causa dano. Em vez disso, o dano que você 
causaria é aplicado como uma penalidade à Força 
de Defesa do oponente na rodada seguinte. Você 
precisa usar outra manobra de combate na rodada 
seguinte (por exemplo, não pode fintar com um 
direto e depois realmente desferir um direto). 


Pré-requisitos: duas manobras de combate. 


Flicker Jab 


Diferente de um jab comum, o flicker jab 
parte de um ângulo baixo e é “jogado” rapidamen- 
te, num movimento semelhante a um chicote. O 
golpe é imprevisível e rápido. Gaste 2 PMs e faça 
um ataque corpo-a-corpo. Seu oponente não aplica 
Habilidade em Força de Defesa contra este ataque. 


Pré-requisito: jab. 


Gancho 

Um soco circular baixo, mirando o flanco do adversário. Gaste 
2 PMs e faça um ataque corpo-a-corpo. Se a sua Força de Ataque 
for maior que a Força de Defesa do oponente, ele precisa fazer um 
teste de Resistência (além de sofrer dano). Se falhar, sofre —1 de 
penalidade em Força de Defesa na próxima rodada. Se seu ataque 
na próxima rodada for outro gancho, a penalidade não desaparece e 
se acumula, até que você faça outro ataque ou o oponente seja bem- 
-sucedido no teste de R. 


Heart Break Shot 


Um direto com um giro da mão (sendo uma variação do 
“corkscrew punch”), mirando o coração. O oponente sente dificul- 
dade para respirar, ficando momentaneamente paralisado. Gaste 2 
PMs e faça um ataque corpo-a-corpo. Seu oponente sofre dano nor- 
mal e deve fazer um teste de R. Se falhar, perde sua próxima ação. 


Pré-requisito: direto. 








que enquanto seu oponente permanecer contra 





as cordas. O oponente pode gastar uma rodada e 
fazer um novo teste resistido de Habilidade para 
sair desta posição. 
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Jab 


Um soco rápido, difícil de defender. Gaste 1 Ponto de Magia e faça 
=== ataque corpo-a-corpo. Seu oponente sofre —2 na Força de Defesa. 


Meia-Lua 

Você se abaixa e se movimenta para o lado, evitando golpes 
2555. Em vez de fazer um ataque nesta rodada, faça um teste de Ha- 
Biidade. Caso seja bem-sucedido, você evita completamente qual- 
g==r ataque corpo-a-corpo na rodada. Em essência, é como uma 
ra normal (Manual 3DeT Alpha, página 70), mas você gasta 
sez ação e não sofre qualquer penalidade em H. 





Peek-a-Boo 

Um tipo de guarda popularizado por Mike Tyson e usado por 
po Makunouchi. Você fica um pouco abaixado, com antebraços e 
ssesvelos protegendo o tronco e estômago, enquanto seus punhos co- 
seem o queixo, deixando apenas os olhos de fora. Gaste 1 PM por 
gadada em que permanecer nesta guarda. Enquanto você mantiver a 
guarda peek-a-boo, dobra sua Armadura para calcular Força de Defesa. 





Smash 


Um soco muito poderoso, espécie de híbrido entre gancho e 
ssuzado. Surge de um ângulo baixo e inesperado. Gaste 2 Pontos de 
Mizgia e faça um ataque corpo-a-corpo. Todo o dano causado (após 


Sescontar a Força de Defesa do adversário) é duplicado. 


Pré-requisitos: cruzado e gancho. 


=> 
nado 77 
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Você inverte sua base de luta. Caso seja destro, ergue a guarda 
como um canhoto (de onde vem o nome desta manobra), com a 
mão e o pé direitos à frente. Caso seja canhoto, faz o contrário. Você 
gasta 1 PM por rodada em que permanecer na base invertida. Seu 
adversário sofre —1 de penalidade em Força de Defesa enquanto 
você mantiver esta base. 





Um-D 

Uma combinação rápida de jab e direto. Você faz dois ataques 
(que devem ser um jab e um direto) na mesma rodada, ambos 
com uma penalidade de —1 em Força de Ataque. Todos os outros 
efeitos são normais. 


s 


Pré-requisitos: jab e direto. 


Um soco de baixo para cima, mirando o queixo do adversário. 
Gaste 2 PMs e faça um ataque corpo-a-corpo. Se a sua Força de 
Ataque for maior que a do oponente, ele precisa fazer um teste de 
Resistência (além de sofrer dano). Se falhar, cai no chão. Isto é con- 


siderado um knockdown. 


LEONEL CALDELA prefere 
os animes velhos 





Notícias de 0 Texto: Gustavo 

Ê Brauner 
vez Gazeta do Remado =: 
do Reinado ' Medeiros. 


Editorial 


lguns confundem nosso apego pela verdade e nossa cruzada pela informação com parcialidade. Afirmam que a Gazeta não passaria 
e um veículo de agitadores, atacando desafetos e protegendo aliados. Mas nossos leitores fiéis não se deixam enganar por isso! 


A Gazeta do Reinado é imparcial. Nesta edição, relatamos até mesmo as coisas mais vis, Os atos de tirania dos minotauros e ações indignas de cria- 
turas pretensamente pacíficas — com isenção. Que nunca seja dito que não oferecemos transparência, mesmo com aqueles que buscam nos prejudicar! 


Uma nova Rainha para as Uivantes? 


D$ que Beluhga, a Rainha dos Dra- 
gões Brancos, foi assassinada pelo 

















Beluhga, dragoa-rainha 


da Luz: punida Paladino, as Montanhas Uivantes ficaram 
por Khalmyr, morta sem regente. Entretanto, o caos jamais 


pelo Paladino 


se instaurou na região, pois a população 
encontrou consolo e liderança nos Esco- 
lhidos de Beluhga — culto formado por 
clérigos da dragoa. Mas parece que isso 
está bem perto de mudar. 


Rumores dizem que Beluhga tinha um pla- 
no de contingência para caso morresse; afinal, 
toda a região dependia do frio gerado por sua 
presença. Assim, quando o Paladino a matou, 
a energia da Rainha teria passado para três 
objetos: um cetro, uma coroa e uma corrente. 


Separados, estes três itens seriam capazes 
de manter a temperatura nas Montanhas Ui- 
vantes baixa e constante. Reunidos, concede- 
riam ao portador todo o poder da Rainha dos 
Dragões Brancos. Ninguém sabe se os rumo- 
res são verdadeiros ou não, e os Escolhidos 
de Beluhga também não fazem questão de se 
pronunciar sobre o fato. 


Entretanto, tem havido muita movimen- 
tação por todo o Reino Gelado: relatos di- 
zem que os Escolhidos de Beluhga estariam 
percorrendo as Montanhas Uivantes inteiras. 
atrás de alguma coisa. E sussurros sobre 
a presença de um dragão azul e um dragão 
branco na região, disfarçados de humanos, 
teriam deixado os Escolhidos ainda mais an- 
siosos — ou profundamente preocupados... 


Balek III Próximo 
dos Reinos dos Deuses? 


pesar de todas as orações, o estado de 

aúde de Balek III, regente de Tyron- 

dir, o Reino da Fronteira, está piorando. A 

enfermidade que acomete o regente ainda 

não foi identificada, e nenhum medica- 
mento ou magia parece surtir efeito. 


Balek III caiu doente semanas atrás, logo 
depois de um encontro com representantes 
da Liga Independente. De acordo com asses- 
sores da corte, a Liga queria negociar venda 
de armas que usam a temível pólvora. Balek 
seria contra as tais armas, ilegais no Reinado. 


























Recompensa por Morion 


arcelus Secundus Filius, minotauro do Império de Tauron, propôs uma recom- 

pensa pela cabeça de Morion, o elfo que organizou a Reunião Élfica. Dizem que 
tudo começou com uma brincadeira em uma taverna no Reino dos Minotauros, mas 
que a conversa ficou mais séria até que Marcelus, filho de um importante senador, 
decretou uma verdadeira caçada ao misterioso elfo. 


“Não basta tudo que os elfos sofreram nas mãos dos goblinoides? Não basta toda a dor da 
queda de Lenórienn?”, declarou Marcelus. “Será que os elfos merecem reviver todas as suas tra- 
gédias? Eu acredito que não! Que os elfos continuem como nossos protegidos aqui em Tapista 
e em todo o Império de Tauron! Que, como sua nobre e bela deusa Glórienn, possam descansar 
em paz sob a proteção de um guardião respeitoso como o augusto Tauron!”. 


O jovem miinotauro continuou, afirmando que Morion não seria uma força para o bem dos 
elfos, mas um louco que estaria arriscando a segurança da raça como um todo. Seguiu-se uma 
discussão depois do pronunciamento, que dizem ter tomado ares acalorados com até mesmo 
brigas inflamadas envolvendo habitantes do Reinado em viagem de negócios a Tapista. A re- 
compensa pelo líder élfico é de 30.000 TO. 


Núpcias Transformadas em Pesadelo 


lguns meses atrás, Lorde Godfrey Hogarth, o regente de Collen, contraiu núpcias 

om a bela Altamara Dallanthyr. O casório provocou furor no Reino dos Olhos 

Exóticos — pois Altamara parecia ter surgido do nada; ninguém conseguiu descobri 
qualquer coisa sobre o passado ou a-história recente da linda donzela. 


Duas pessoas em especial mostraram-se avessas ao casamento: o nobre Hjaarld Couthbert, 
da cidade de Kriegerr, e a notória comerciante Sheah Mialtaar, da cidade de Larderr. Mas Lorde 
Hogarth mostrou-se decidido e casou com aquela que, em suas palavras, é “o grande amor de 
minha vida, aquilo que me faltava”. 


Rumores dizem que Lady Mialtaar chegou a contratar aventureiros para investigar Altamara, 
o que pode ter sido a causa de uma invasão ao palácio há pouco tempo. Lorde Couthbert não se 
pronuncia desde o casório, tendo voltado a Kriegerr, ocupado com seus negócios. 


Agora, o regente Godfrey Hogarth está acamado, doente e febril. Muitos desconfiam de en- 
venenamento ou alguma doença mágica, mas todos evitam acusações formais. Dizem que Lady 
Mialtaar responsabiliza Altamara pela doença, acusando-a de tentar “se livrar do marido para 
tornar-se regente”. Entretanto, não é assim que funciona a linha sucessória em Collen: no Reino 
dos Olhos Exóticos, o regente deve ser respeitado e aclamado pela população. 


Mais uma vez, Lady Mialtaar busca aventureiros que possam encontrar uma cura para a do- 
ença de Lorde Godfrey Hogarth ou, pelo menos, achar provas para incriminar Altamara Dallan- 
thyr. Há rumores de que ela seja na verdade uma súcubo. 


Problemas no Reino dos Cavalos 


Gus planícies verdejantes cobrindo todo o reino de Namalkah, qualquer tipo de 
vegetação mais cerrada ou acidente geográfico acaba por se tornar notório, por 
menor que seja. Foi o que aconteceu com a floresta conhecida como Refúgio de Alliah. 


O refúgio é na verdade a parte mais interna de uma floresta no extremo leste de Namalkah, 
nas fronteiras com Callistia e Nova Ghondriann, incluindo parte da margem do Rio Vermelho. 
Embora seja chamada de floresta, um druida poderia dizer que se aproxima mais de um mata- 
gal, pois não há muitas árvores altas, e as que existem são bem espaçadas entre si. 


A região não teria nada de curioso se não fossem os centauros que lá vivem. Tempos atrás, 
algumas tribos nômades destas criaturas proclamaram o lugar como seu território. Nenhum 
não centauro pode entrar no Refúgio de Alliah sem a devida autorização. Na época, o regente 
de Namalkah concordou em ceder a região aos centauros, desde que eles não tentassem expan- 
dir seu território nem entrassem em conflito com as cidades e reinos vizinhos. 


Hoje, os centauros vivem pacificamente no Refúgio, sendo muito difícil que aceitem a visita 
de um não centauro. As únicas exceções são feitas para os elfos. O motivo está no fato de'que 
em certa ocasião o líder dos centauros, Brahm Crina-Negra, teve a ajuda de um elfo. Os centau- 
ros estendem sua hospitalidade para o “povo sem pátria”. 

Apesar da paz entre os centauros e o resto de Arton, enviados da Gazeta do Reinado que 
visitavam o Refúgio de Alliah para cobrir o nascimento do primogênito de Brahm foram aprisio- 
nados pelo líder. Os centauros recusaram-se a permitir a entrada dos repórteres e acabaram por 
prendê-los. Há tensão na região, pois tanto Borandir Silloherom, regente de Namalkah, quanto 
a Rainha-Imperatriz Shivara Sharpblade alegam estar de “mãos atadas” na situação. Será que há 
aventureiros capazes de libertar os agentes da Gazeta sem causar um incidente diplomático? 





Cisão em Doherimm 


Esta semana, a Rainha-Imperatriz Shivara 
Sharpblade recebeu em Valkaria uma comiti- 
va bastante inesperada — ou seria o contrá- 
rio? Após longas semanas em negociações 
diplomáticas com representantes de Dohe- 
rimm, o Reino dos Anões, o Palácio Imperial 
foi visitado por uma outra comitiva de anões. 

Esse fato, por si só, não causaria nenhu- 
ma estranheza. Mas esses anões se dizem re- 
presentantes de um segundo reino anão nas 
profundezas de Arton! Será que está havendo 
uma guerra civil em Doherimm e o resultado 
são dois reinos separados? Ou um tal conflito 
pode estar no futuro próximo, com alguns se- 
paratistas já se dizendo independentes? Pelo 
menos na fé, os boatos afirmam que existe 
mesmo separação: enquanto os diplomatas de 
Doherimm vestem-se com o branco e o azul 
escuro típicos de Khalmyr, esses outros repre- 
sentantes trajam-se com o preto de Tenebra... 


Extinção Avistado! 


Algum tempo atrás, uma lenda urbana da ca- 
pital Valkaria parecia ter se tornado realidade 
— e, pouco depois, teria morrido sob os escom- 
bros de um prédio que desabou. Trata-se de Ex- 
tinção — uma criatura (na falta de um termo 
melhor ou da verdade sobre sua natureza) que 
aterroriza as ruas da capital do Reinado. 

Perseguido por um grupo de heróis contra- - 
tados por Rolf Thundarimm, sargento da milí- 
cia de Valkaria, Extinção entrou em confronto 
com os aventureiros no interior de um prédio 
abandonado. Quando o prédio desabou, pen- 
sou-se que este teria sido o fim da criatura. En- 
tretanto, alguns dias atrás uma turma voltando 
de uma noite na taverna afirmou ter avistado 
Extinção, mais uma vez fazendo aquilo de que 
sempre é acusado: torturando inocentes! 

Do alto de um prédio, Extinção tinha pren- 
dido um homem pela perna e, de tempos em 
tempos, em meio a gritos e ameaças, soltava a 
corda, deixando o homem cair. Então puxava- 
-o de volta e fazia novas ameaças. Extinção só 
foi embora depois que o homem, transtorna- 
do, não tinha mais forças para nada. 

A vítima de Extinção naquela noite foi 
identificada como Howard Travazz, um antigo 
criminoso reformado, hoje dono de uma pe- 
quena casa de penhores na capital. Quaisquer 
informações sobre Extinção devem ser repas- 
sadas à milícia da Capital do Reinado. Ê 
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Reunião Elfica? 

Já faz algum tempo que não se tem notí- 
cias do misterioso Morion ou de uma nova 
Reunião Élfica. Tem sido difícil até mesmo 
encontrar aventureiros élficos. Algo estranho 
ronda Arton — especialmente agora que en- 
viados especiais da Gazeta descobriram que o 
tumulto no porto de Malpetrim e a pressa do 
conselheiro Mark Silver em limpar a bagunça. 
foi causada por elfos negros... 




















Hoje em dia, a ficção científica domina 
boa parte do cinema. Não faltam naves es- 
paciais, alienígenas e supertecnologia. Mas 
nem sempre foi assim: nos anos 50, FC era 
quase sinônimo de “filme trash”. Efeitos es- 
peciais sofríveis (mesmo para a época!), ato- 
res canastrões... E histórias rocambolescas, 
com formigas gigantes, invasores disfarça- 


dos de humanos, gorilas com cabeça de robô 


e “ciência” duvidosa. Este é o mundo bizarro 
de GURPS Atomic Horror. 


Embora existissem GURPS Viagem Espacial, 
GURPS Horror e uma infinidade de suplementos 
relacionados, GAH destinava-se especificamente 
a simular os filmes B da década de 50. À primeira 
vista, era tudo bem parecido com terror ou fic- 
ção “normais”. Mas bastava arranhar a superfície 
para notar as diferenças. E entrar num mundo 
com suas próprias regras e estereótipos. 


A década de 50 foi um período de crescimen- 
to econômico inigualável para os EUA. O fim da Se- 
gunda Guerra Mundial trouxe o “sonho americano” 
— você sabe, aquele clichê sobre uma casinha de 
cerca branca, com um casal feliz e filhos sorriden- 
tes. Também trouxe um enorme entusiasmo pela 
ciência. Afinal, os cientistas haviam sido decisivos 
para vencer a guerra, com suas bombas atômicas, 
aviões de combate e máquinas decodificadoras. 
Ao mesmo tempo, os Estados Unidos começavam 
a temer cada vez mais um novo inimigo — a União 
Soviética. Os comunistas podiam estar infiltrados 
entre “cidadãos de bem”, disfarçados, em qualquer 
lugar. Por fim, a recém-descoberta energia nuclear 
prometia maravilhas e horrores, e ninguém sabia o 
que a radioatividade podia causar. 


Nada mais natural que surgisse uma onda 
de filmes em que cientistas e militares heroicos 
combatessem invasores alienígenas (metáforas 
para os espiões comunistas infiltrados) e mons- 
tros gigantes (crias da energia atômica). 


E como seria um RPG sobre essas histórias? 


GURPS, como os mais antigos devem lem- 
brar, é um sistema genérico — admite aventuras 
em qualquer cenário. Seu grande enfoque é o re- 
alismo: os personagens podem ter perícias como 
Física Nuclear ou Ornitologia, mas dificilmente su- 
portarão dezenas de tiros. Embora realismo e fil- 
mes B não combinem, o sistema era perfeito para 
o “horror atômico”, justamente porque, neste gê- 
nero, a ciência era mais eficiente que os músculos! 








Discos voadores! Formigas gigantes! Nostalgia! 


STEVE JACKSON GA 





Os personagens mais típicos de GURPS Atomic 
Horror eram cientistas. E não estamos falando de 
fracotes carecas e feiosos. Eram heróis tão ideali- 
zados quanto policiais e cowboys, com coragem 
inabalável e prontos para defender os mais fracos. 
O estereótipo do “cientista maluco malvado” não 
era muito popular — a ciência era vista como uma 
força do bem, responsável por vencer uma guerra 
e capaz de impedir outra. 


Contudo, não espere aqui ciência real, ou 
mesmo plausível. Como o livro dizia, o mais 
importante era que a ciência soasse complexa. 
Termos como “campos gravitacionais de ultrafre- 
quência”, “energia entrópica iônica” e outros sem 
muito significado eram comuns. A perícia “Ciên- 
cial” (com ponto de exclamação) era feita sob 
medida para os gênios nada realistas dos filmes 
B — possibilitava que um personagem conheces- 
se todos os campos científicos! 


As regras do jogo não mudavam muito para 
se adaptar aos anos 50 — ainda bem, pois GURPS 
era notório por sua infinidade de regulamentos. As 
únicas alterações relevantes eram um conjunto de 
“pacotes” de vantagens e desvantagens para ar- 
quétipos de personagens, algumas tabelas com 
equipamentos típicos da década (e da superciência 
fantástica) e um punhado de raças alienígenas. 


Uma aventura provavelmente começaria com 
a descoberta de uma ameaça — muitas vezes, 










por uma criança. As crianças eram outros perso- 
nagens emblemáticos de GAH, espertas e capazes 
de notar o que os “adultos sem imaginação” não 
viam. O corajoso garoto com boné de beisebol en- 
tão avisava as autoridades, que não acreditavam. 
Mas os demais personagens jogadores (talvez um 
tio militar ou cientista, um delegado boa praça e 
a linda irmã adolescente do garotinho) davam-lhe 
ouvidos e investigavam. O que era a ameaça? 
Quem sabe aliens controlando transmissões de rá- 
dio e enviando frequências zumbificantes? Ou um 
raio que transformava gafanhotos em monstros do 
tamanho de prédios? Ou uma conspiração para 
substituir crianças por androides? Ou tudo isso 
junto! Depois que o grupo enfrentava a ameaça 
e reunia provas, as autoridades se convenciam. 
Então a Força Aérea entrava em ação (geralmente 
usando uma invenção ou descoberta do cientista) 
e salvava 0 dia. Realista? Não mesmo. Divertido? 
Com certeza! 


Vale lembrar que esses filmes (com raras 
exceções) não eram comédias, e as aventuras 
também não deveriam ser. Todos os envolvidos le- 
vavam-nos a sério, por mais ridículos que fossem. 
O livro encorajava o mestre e os jogadores a fazer o 
mesmo, embarcando no clima e mentalidade trash. 


GURPS Atomic Horror existe só em inglês, e 
mesmo entre os importados é raro. Se você quiser 
um gostinho do gênero, pode assistir a Indiana Jo- 
nes e o Reino da Caveira de Cristal (mesmo com 
seus defeitos, é uma tentativa de simular o perío- 
do). Também aos primeiros filmes de Godzilla (a 
essência do “horror atômico”, embora não sejam 
americanos). Fontes ainda melhores são as ver- 
sões originais de Invasores de corpos, O monstro 
do ártico e O dia em que a Terra parou — ou o 
clássico Plano 9 do espaço sideral, considerado 
“o pior filme de todos os tempos”. 


GURPS Atomic Horror é extremamente in- 
teressante — não só como fonte de ideias para 
RPG, mas também como um guia para a cultura 
dos anos 50. É difícil imaginar uma campanha in- 
teira no gênero, mas uma aventura isolada pode 
ser uma variação bem-vinda. Com pouquíssimas 
regras, vale mesmo para quem nem sabe fazer um 
personagem de GURPS. GAH é uma obra de amor 
e nostalgia. Quando foi publicado, os anos 50 es- 
tavam tão próximos dos autores quanto os anos 
80 (grande foco de nostalgia atual) estão de nós. 


LEONEL CALDELA 








PP” DunócoN ma 


A DraconSLavea traz artigos e matérias sobre os RPGs mais 


jogados no Brasil. Vamos conhecê-los! 


RPG para aventuras medievais e de fantasia. Traz 
o cenário de Arton, o mundo de jogo mais popular do Brasil. Para 
jogar Tormenta você precisa do Tormenta RPG, publicado pela 


Ra) Jambô Editora. 
NO 


RPG para 


aventuras modernas e de super-heróis. Para jogar M&M 
você precisa do Mutantes & Malfeitores, publicado pela 


Jambô Editora. 


RPG para aventuras no estilo anime/mangá/ 
games. Para jogar 3D&T você precisa do Manual 3D&T 
Alpha, publicado pela Jambô Editora. Você também pode 


fazer o download do livro, gratuitamente, em www.jamboeditora. 
com.br. Devido a suas regras simples e rápidas, 3D&T é o RPG 
ideal para iniciantes. 
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The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved. 


1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners who 
have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material” means copyrighted material 
including derivative works and translations (including into other computer languages), po- 
tation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, 
abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; 
(c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, 
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content” means the game mechanic and 
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does 
not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional 
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work 
covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, 
but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity" means product and product 
line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures charac- 
ters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, 
symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, 
photographic and other visual or audio representations, names and descriptions of charac- 
ters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities, 
places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or 
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trade- 
mark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which 
specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, 
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products 
or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) 
“Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and 
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the 
licensee in terms of this agreement. 

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice 
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License. 
You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added 
to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or 
conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License. 

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance 
ofthe terms of this License. 

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the 
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the 
exact terms of this License to Use, the Open Game Content. 


5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as 
Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You 
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License. 

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of 
this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content 
You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and 
the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content 
you Distribute. 

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an 
indication as to compatibility, except as expressiy licensed in another, independent Agreement 
with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility 
or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work 
containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement 
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in 
Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. 
The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and 
interest in and to that Product Identity. 

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which 
portions of the work that you are distributing are Open Game Content. 

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions 
of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distri- 
bute any Open Game Content originally distributed under any version of this License. 

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of 
the Open Game Content You Distribute. 

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content 
using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor 
to do so. 

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this 
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or 
governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected. 

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all 
terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All 
sublicenses shall survive the termination of this License. 

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provi- 
sion shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable. 

15 COPYRIGHT NOTICE 
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ELE NÃO FO! 
SE DIVERTIR! 
PROCURAR 
BATALHAS E 
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EMBORA 
PARA NOS 
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O QUE NINGUÉM 
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